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INICIACION El ^ 011 el ^* c,T1ím 1 ' íMllft En 6416 c *P' 1ul ° 56 detinen ios principio* 
básicos 



PROGRAMAS MiCROHOBBY. y^.«\w<>« u*** 

de amas, 



COMENTARIOS DE PROGRAMAS. 

En este número ofrecemos ios mejores programas de* momento en et mefcado, 
BASIC Eí1 6414 ^f^ 11 * 3 en,íefla g'^*™ 5 P ií}$ primeros prograrmas 
TRUCOS Bofíle * var,os colones - Cóffl ° c0r,3r Uí1 -in P ul line * Censar colore* 



PROGRAMAS DE LECTORES. 



EL SPECTRUM PLUS, POR DENTRO Y 
POR FUERA. 

CONSULTORIO. 



SI NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICROHOBBY LOS BRABA POR USTED: 



CADA MES 

PONDREMOS 

A SU DISPOSICION 

UNA CINTA 

CON TODOS 

LOS PROGRAMAS 

PUBLICADOS 

EN LOS 

CUATRO 

NUMEROS 

DE DICHO MES. 



La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números del 1 al 4 inclusive: la 
segunda, los publicados en los 
números del 5 al 8, y asi 
sucesivamente. 

EL precio especial de esta cima 
es de 550 pías , más 75 
pesetas por gastos de envió 
por correo certificado a su 
domicilia 



SI VD. ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA, ESCRIBA A 
HOBBY PRESS, SA, X 
APARTADO 54062 DE MADRID, 
INDICANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLETO OE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CfNTA E INCLUYENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS, SA, POR 
VALOR DE $25 PTAS., O SI LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO. 

¡ELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 

Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los tels.: 
733 50 12-733 50 16 
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El color en el Spectrum - (I) 

PRINCIPIOS 
BASICOS 

Gabriel NIETO 

Uno de los mayores atractivos que mésenla el ZX Spectrum 
a lo hora de adquirirlo es, sin duda alguna, su capad dad 
para generar colores. Que el Spectrum es un ordenador en 
(olor es, por tanto, algo que saben todos su usuarios, pe- 
ro lo que muchos ignoran es la cantidad de cosas que po- 
demos hacer con el en este sentido. 



Lo primero que hay que saber 
i> que el Speclruni opera eou 
ocho colores fundamentales, 
a cada uno de los euales le eo « responde 
un número, al que denominaremos có- 
digo de color. 



0 


NEGRO 


4 


VERDE 


1 


AZUL 


5 


CYAN 


2 


ROJO 


6 


AMARILLO 


.1 


MAGENTA 


7 


BLANCO 



til orden en el que han müo asignados 
estos códigos no está hecho ni mucho 
menos caprichosa rncrue, sino que, por el 
con Erario; atiende a una ordenación en 
fundón del brillo y la luminosidad. ¿Que 
quiere decir esto? Muy sencillo. Si tene- 
mos un televisor en blanco y negro, o 
cualquier otro que le quitemos el colon 
observaremos cómo a medida que el có 
digo correspondiente es más alto, el to- 
no de gris es pioporcionaJmcnte más cla- 
ro. Así, por ejemplo, el verde es más cla- 
ro que el magenta y sin embargo más os- 
curo que el eyan* 

Par;i encontrar una idea más clara de 
esto, podemos crear un programa que 
muestre los ocho colores en pantalla, del 
mismo modo que estamos acosiuuihui 
dos a verlos en la carta de ajuste. 



ie Borne* i lct a§- m~ 

*0 POR !■* TO 31 STCP * 

40 POR T -ft TO 2i 

50 PPIHT INK B.flT T.I.R* 

60 NEXT T 

70 NtKT I 

00 DRTfi 0 . 1^,3,4,8,6,7 



Si se dispone de un televisor en color, 
se puede ejecutar el programa para ver 
los ocho colores y posteriormente quitar- 
le el color al televisor v asi poder obser- 



var la escala de grises que se forma con 
estos. 

Una vez conocidos los colores de los 
que dispone nuesj ro ordenador y sus có- 
digos correspondientes, podemos empe- 
zar a trabajar con ellos. Y, para ello, lo 
primero que hay que hacer es saber cuá- 
les son las instrucciones que afectan a la 
formación de colores en la pantalla. Es- 
tas son fundamentalmente tres: BÜR- 
DER< PAPER e INK. Si bien existen 
otras que también afectan al color y que 
estudiaremos posceriormenie, como son: 
BRIOHX FLASH e IN VERSE. 

Boffder 

El comando BORDER se obtiene pul- 
sando la tecla B> escribiendo seguida* 
mente un número entre 0 y 7 n que co- 
rrespondería como ya se ha dicho ante- 
riormente; a uno de los códigos de co- 
lor. De esta forma podemos ir cambian- 
do a la vez el borde de la pantalla. Te- 
clee el siguiente programa: 



19 LET fl-RNCli7 

SO OOPDER <=l PflÜM 

30 QO TO 1* 



\ wra cómo este cambia alea lor i ámen- 
te. 

Si ahora cambiamos la linea 20 del 
programa por; 



23 OOnOffR ft: POR 1*1 TO I 




el efecto será más espectacular debi- 
do a la rápida sucesión de colores* 
Hasta ahora hemos cambiado el bor- 



de; pero aiin nos queda por colorear el 
nesto de la pantalla. Al rectángulo rodea- 
do por el borde se le denomina PAPER. 
La forma de acceder a este comando es 
pulsando primero CAPS SHIFT y SIM- 
BOL SHIFT simultáneamente poste 
nórmente, cuando e! cursor está en el 
modo E, manteniendo apretado el SIM 
BOL SHIFT accionamos la tecla C. Una 
ve/ apare/xa en Ui pantalla la palabra PA- 
PER, deberemos introducir un código de 
color (número)* 

Si se quiere a continuación cambiar el 
color de la tinta, es decir, ios caracteres 
que aparecen en pantalla, deberemos ob- 
tener la sentencia INK. Para ello hay que 
hacer exactamente lo mismo que con PA- 
PE Repulsando al final la tecla X en lu- 
gar de ia C 

Si tecleamos PAPER I y pulsamos a 
continuación ENTER, aparecerá en la 
pantalla un mensaje OK, 0:1 sin embar- 
co, la pantalla no liahrá cambiado de co 
Ion Sí a continuación pulsamos nueva- 
mente ENTER, veremos cómo en esta 
ocasión el rectángulo se ha vuelto azul, 
hsio ocurre porque en el Speeinim sólo 
pueden cambiarse los atributos de lo que 
se va a imprimir! no de lo que ya está im- 
preso, en este caso, la pantalla. Al hacer 
CLS, limpiamos la pantalla, lo que es lo 
mismo que imprimir una nueva total- 
mente vacía. Ahora, sí \emos los at r i bu- 




Nf 


MODO 

EXTENDIDO: Q 


MODO SVMBOL SHIFT 

q + o 

CAPS SHIFT 


0 


PAPEL NEGRO 


TINTA NEGRA 


l 


PAPEL AZUL 


TINTA AZUL 


2 


PAPEL RQÜO 


TINTA ROJA 


3 


PAPEL MAGENTA 


TINTA MAGENTA 


4 


PAPEL VERDE 


TINTA VERDE 


5 


PAPEL CYAN 


TINTA CYAN 




PAPEL AMARILLO 


TINTA AMARILLA 


7 


PAPEL BLANCO 


TINTA BLANCA 


8 


MUI 1(1 !)IS\t IIWIK) 


FLASH DESACTIVADO 




Millo activado 


FLASH ACTIVADO 



I.dro 
cativo ti el 
no de 
a númaro- 
ETODO 
ECTCT 



tos correctamente Se observa inmedia- 
[anieruc mi dcclo con; 



No es necesario, sin embargo, poner 
CLS cuando el cambio de rima y de pa~ 
l>el se efectúa loca luiente, es decir, den- 
tro de una linea de programa. 



10, SINCLAIR 



Podemos observar ahora cómo sólo 
han cambiado los atribuios de los carac- 
teres que hemos primado (la palabra Sin- 
clair), 

Hasta ahora hemos aprendido la for- 
ma normal de introducir Los colores* pe- 
ro existen otras forma* de hacerlo, algu- 
nas de Las cuales son más complicad a s 
> oirás nitidin jikls rápidas (como es el 
caso del código máquina). 

Método directo 



Una de estas formas, la denominada 
por algunos autores como "método di- 
recto, consiste en la posibilidad de cam- 
biar el color de una línea de programa 
pulsando, una vez que hemos puesto el 
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cursor en el modo E, cualquiera de los 
códigos de color (números del 0 al 7). 
Introduzcamos la linea 10 REM Direc- 
to, Luego bajémosla mediante EDIT a la 
parte inferior de la pantalla. Una vez allí, 
se pone el cursor en el modo E y seguí- 
d uniente se teclea un número del 0 id 7 h 
I ti mediatamente observa rentos como la 
línea a cambiado de color, a partir del 
fugar donde estaba situado el cursor. 
Ahora volvemos a ponerlas pulsando 
ENTER en la parte superior de la pan- 
lalla. Como habrá podido ver, ésie es un 
incitnio muy práctico para señalar par- 
les del programa que vean de un interés 
especial Sin embargo, existe un proble- 
ma* Al cambiar el color de la línea 10> 
lo hemos hecho también de todas las que 
le siguen. Si introducimos ahora la linea 
20 REM Hola, veremos cómo ésta ne- 
ne el mismo color que ta anterior, y lo 
mismo ocurrirá con todas las siguientes, 

Para evitar esto tenemos que devolver 
el color inicial a la pantalla, y para ha- 
cerlo lo lógico seria pensar en bajar la 
línea 20, y con el cursor en modo E, 
igual que hicimos antes, cambiar el co- 
lor de la línea ice lean do d número 7, que 
corresponde al color blanca 

Al hacerlo, observaremos al subir la li- 
nca como efectivamente REM Hola ha 
cambiado de color, pero no ha ocurrido 
así con el número de línea que tiene el 



mismo color a partir del cursor. Sin em- 
bargo, si pusiéramos éste delante del nu- 
mero de linea, no lograríamos cambiar 
nada. La única forma de conseguirlo es 
bajar la línea 10, y situando el cursor ai 
final de la linea, volver a ponerlo en el 
modo E y pulsar el código de color nu- 
mero 7. Inmediatamente; al introducir la 
línea* observamos como la linea 20 ha 
cambiado de colon Esto mismo podía- 
mos haberlo hecho al principio, Vamos 
a intentarla 

tf Borramos el programa BASIC 
(NEW) 

2? Introducimos ia línea 10 REM 

3? La situamos en la parte inferior de 
la pantalla (EDIT) 

4? Ponemos el cursor en modo E 
(CAPS SHIIT y SYMBOL SHIFT) 

5.° Tecleamos el número 4 

ó? Situamos el cursor al final de la ti- 
nca, una vez pasado REM 

7? Ponemos el cursor en modo E 

8? Tecleamos el número 7 seguido de 
ENTER 

A partir de ahí. todas las líneas que 
se introduzcan Tendrán el color de papel 
inicial. Esta operación podemos repetir- 
la con (odas aquellas lincas de progra- 
ma que queramos destacar de tas demás. 

Sistema sencillo 



Con lo que se ha comentado hasta 
ahora, podemos cambiar los caracteres 
de control de color de línea del papel. Si 
quisiéramos cambiar los de la tinta, se- 
ría igual de sencillo. Bastaría con seguir 
los mismos pasos anteriores, con la sal- 
vedad de que el código de color (núme- 
ro) hay que pulsarlo simukánca- 
nicnic con la tecla CAPS SHIFT En 
el ejemplo anterior, después del 
punto 4 se volvería a poner el cur- 
sor en el modo E y accionaríamos 
a continuación CAPS SHIFT y la 
leda 7, Pe esta forma *e obtendrán 
letras blancas sobre fondo verde. 




PROGRAMA AAICROHOBBY 



Wí 




«PIPELINE»: EL JUEGO DEL FONTANERO 



P.R. LUCKETT 




Con este programa hemos querido ofrecerles una nuevo 
posibilidad de diversión! dejando a un lado el vértigo 
a que nos tienen acostumbrados los juegos de 
«reflejes»* En esta ocasión, su fuerte tiene que ser la 
reflexión y la paciencia. El resto corre a cargo del 
ordenador* 



Aquí kiitmos ¡nn fin, uno de los lia 
mudo* juegos de estrategia, donde no 
predomina ta velocidad (común de todo 
masacrados de murcíanos que se precie), 
sino La serena reflexión que le hará tala- 
drar la pantalla con los ojos, 

Bromas aparte, el programa tiene unos 
gráficos bastante logrado*, e$ en t reten i - 
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do y original. En él existen dos niveles 
de juego, en cada uno de los ai alo se 
puede o piar por jugar sólo o con ira el 
ordenador, que se encargará de hacer lo 
imposible para ganarnos. 

Los eJemcnios con que hemos de va- 
lemos son tres ficha.?, o i rozos de «tube- 
rías» {pipelínesh que ensamblan unos 
con otros gracias a sus Tres diferentes po- 
siciones que nos permiien ir avanzando 
a través de la pantalla, ¡Cuidado!, siem- 
pre en la dirección que nos indique Ja 
« tubería», no pu di en do movernos libre- 
mente. 



Todas estas reglas con vierten el juego 
en una verdadera estrategia; hay que pen- 
sar un poco y elaborar un plan de con- 
junto para no salimos de la pantalla {con 
lo que perderíamos automáticamente, o 
terminar es un callejón sin salida (con lo 
que inevitablemente, perderíamos tam- 
bién). 

Para ganar, basta tan sólo con enca- 
jan paso a paso, todas las piezas, hasta 
conseguir llegar a la meta; un pequeño 
cuadrado situado en la parte superior de- 
recha de la pantalla. ~Ho no se lleve a 
engafto. El juego no es tan fácil como pa- 
rece. 
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1 fcEM * PJFELJNE 

a pert 

3 fiCn 

4 RCH 

5 RfH 
B EEh 

7 fi>F 23 B 3 0,0 
IB flT 0*13, "PIPELINC 

*s print pt a^^xn DEL U 

UCCO ES LLCGRR CON NUtSTRR TUBER 
IR ñ Lñ ESÜUIW SU-PERIOR DERECH 
A DE Lfl PBMÍrtLLÍl^ BIEN E»PUL*RR 
fl NUESTRO OPONENTE DEL TABLERO"" 

33 PftjNT RT * O, PCGLRÍ flJ LOS 
JUGADORES ALTERNAN SU TURNO OE J 
UÉGO BSCBDP JUGAOR DE0E EXTENDER 
LR TUBERIA EN UN LUGR& P&VRCCN 

TE" 

4 5 PRINT AT 13 , 8- ESPERARE HR& 
Tfl QUE ELIJO EN'ORD-EN DE JUEGO 
■■ H"USTE& PftEnEfcGJ P i«YO P&InE 

RQJ JH 

55 PPINT flT IThB-'PUEDE tbubie 
N ELEGIR EN ' NIUEL DE JUEGO I 
1-PRTNCIPIRNTE ,*™pURN^ZADP> 

GB PPINT RT £1,3, PULSE CURL0U 
IER TECLA" 

9« IF INKEY0»" " TKEN GO TO *99 

1000 CLS PAUSE 50 

1001 DIN DI4.3I DIH E < 13 . 131 

cor r»i TO * 



NEXT J HEííT f 



ia« re store 9 fleo 

FOR JmI TO 3 
1BB3 PCP& DíI H J> 
1BBS BURDER J 

PRINT INK 3. INUEftSC 1 E " PI 
PELIMC" INPUT 6RQEN Ot J-UE&0 £ 
l^S} " , PO 3WPUT NlUEL DE JUCGD 
fl/ai É, iRL 

PRINT PRPCR *. INK 0 . RT 0.3 
3, RUflNZH&O ' 

10 1* JF PL"1 TMEN PRINT IN« 3; 1 
NUERSE 1 . AT B j 2B, "PRINCIPIANTE" 
1B2B PLOT 4? r 0 ORRU 137 P 0 DRPU 
4,157 DfiAu -137, B DPAU 0,-157 
10ÍG LÍT ÍPL t íPOí LET LU ■ 

*+ÍPLi>PO* LET OD-12+ [AL-POS 

1B40 LET JJ*i LET II -1 

lasa go sus 200a 

J.0&0 LET N.CNN-1J LET HS * NM ♦ I BD 

-1» 

IfiJ&i PLOT 50*n3,H5+l ORPW p,N 

drru N r e oppu é.-« oppu -N F a 



1079 PRINT INK l.AT 4,0, 

1000 LET JJ.&&-3 LCT II*-3 
SUB 5000 

LC590 PP í NT INK l.RT 10 F 0 , 

' P PT 3 .0- "FICHAS " r PT S,0, 

11B0 LCT JJ«B: CO SUB 4 000 
4 110 PRINT INK LflT 1&,0h 



GO 



1111 
i . 1 



PRINT PT B,+ # INK 7 r PPPER 

,pt ib, *, s.flt ia.4--a- 

liaa LET JJmS GO 3U0 60BB 
1130 LET II»! LET 

1132 PPINT flT 19,36, PPPER 3- IN 
K 0 r " MICRO "LPT SO 26- HOflBv " 
1135 PRINT "ESPERE UN 1-iOhEmTO 

. POR FRUÜR" 

1 140 DIM B « 13 . 1SI 

113B FOR X-L tO BO+a FOR J-l TO 

1160 LET ©(1,03 I-ll - (J«ll -ÍI" 
Ct>*É i - í J-OD + Í ) 

1170 NEXT J: NEXT I 

117? INPUT ■■SOLO'» IS/NJ", L INC S 
1 

118B LET BÍ3p3I-1 LET H0UE*1 
1100 LCT MOUE-MOUE+1 

1S00 IF CPO"l PN£> (HOUE ■ INT i H 
OUE^fiMJ OR (P0«? RNO íMOUE/Sfol 
NT (HOUE/aMl TMEN 00 TO 300B 

i 3 30 GO TO S00B 

1009 STOP 

S010 LET IJIPNN4 f 11-11 LCT J 

UJ*NNt i JJ-lí +1 
¿0^0 FOR I a- 1 TO 4 

S030 PLOT III4I-1*JJJ DRflu 0,4 
2B40 PLOT 111*1-1 JJJ+LU+4 DRRU 
| a 4 

S0SO PLOT IIl+LU+3*! , JJJ OfiflU 0 
,4 

íflSB PLOT í TI *LU+34 I . JUJ+LU44 D 
RflU 0.4 
£0?B NEXT I 
30 A0 RETURN 

saea ir t then go to 3001 

301B IF PLi3 TM£N GO TO J50B0 
3BÍ0 IF MOUE ■: > 3 TNEN GO TO 306B 
S03B LCT 13*1+ (RNDí . 5) LET JJ*3 
- II 

30SB LET EG*3-3* ÍJJ-^I 

306B LET PLÍ1Y« M II-H • IE£?«4I # 1 II 

= B-Pt » íEGííOí 4 ¡ JJ«1J i tE0>ak * i JJ*Ü¡0 
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PROGRAMA MiCROHOBBY 



í t CEG-1J II l2+iHN[>< . Sil # £ C I 1= 1> * f 
CG-1 * + l JJ# 1 J i lEG«3l #1 II-SDJ * íCC" 
2) + [ JJ^BO , * ( ES ■* í y * t i * IRND í , 5 J } + 

i ■ íii-ii « <ec*ai + íjj-íi * seí;»4> + sil 

■ eO'i fl CC0«1» t ! JJ-BD i l ÍEG O i 
* (RND < . 5 J I 

3C7B IF (IIUll ÑND HI(>BD] ANO 
ÜJc>l RMD JJí>BD TMEN LET PLñY± 
INT i 1 

3BS« GO 5U0 

3&9B GO TO 119© 

3*91 INPUT -MI JUGADA II, 2 O 3 > " , 
PLñV 

ZP H0UEO3 TH£N GO TO 3BSG 

3B£3 LET Il-lt IRND > ,BJ LCT .J.J*3 

-II L€T CGíí-itíJJsí) 

3B*4 GO TO 3©6B 

4BL0 LET III.WN* i i I - 1] +30 LET ^ 
JJ-NN+ S dJ-lJ 41 
4030 POR 1-1 TO 4 

4B39 PLOT DRfly NN-I 

,NN-I 

4B40 PLOT tll«l-li J^PJ + NN DRfiW 1 
- I . L - I 

4«« PLOT I II+LU#3+I H JJÜ DP-RU 4 

-xTí-z 

4B&3 PLOT IXI+LU+3+ I . JJü*mm DHfl 
ü - I « - [NN-S+I! 

*B?G NEXT JC 
4B00 RCTÜRM 

5081 1P HOUEOÍ TKEN GO TO BflU 
SeSS INPUT "fl Lfl DERECHA i D \ O AR 
ftlBR CAI "¿At 

LET n-fl 
$«04 IP R*-"»" TMCN LCT Tí«l 
SfifflS LET JJ-3-II 

sai* let eo-a-a* rjy-a) 

3015 INPUT "3U JÜGRDAli.a O 3* 'N 
f*L RV 

5030 GO SUB 70^0 

00 TO 1190 
601B LET IH#NNt 1 II-l) *5« LCT J 
sJJiNNt I JJ - 1 1 41 
402Q POR 1-1 TO 4 
4MB PLOT 111*1-1 , JJJ: OHAU 
I-i 

H4B PLOT III + I-l^jJ+NN DRfiU I 
NN-ll , - iNN-Il 

»0S* PLOT III+LU+3+I ,vMJ : ORAU B 
-NN-I , - 15-NN-ll 

6M0 PLOT III+LU+3+I , JJJtNN DBA 
y 1-4 

*B7B HEMT I 
fiGSB RETURN 

701© LET B EJJ+l .IX+ll -PLRV 
70^e fio í>Uft ¿BBBlPLRY 

UBT EG»0(EG .PLAV1 
7040 LET JJ**JÜ+ ÍCG-l) - ¿EO-a> 

LCT llml 3f* - ÍCQp4) 

70&ft IF B E JJ# 1 , 11*1 P -C THEN GO T 
O 71» 

7070 IF 6(JJ* 1,11+11 4 0 TMfN 00 T 
O 7100 

TtH LET PLAV#etJJ+l. 11+ 1) 
7090 00 TO 7030 

7 100 IF f ! CM0UE>2 J "IHT (MÍ3UE/2M 
ANP ÍP0*1M OH mOUC/auíNT íHO 
üe^S* RND PO-ai THEN OO T3 71» 
71 lO PR INT INK t¿RT 1,6^ P*L03M l 
, MAL B 5UE RTE -PIE PDE 
7133 GO TO 7B00 

7130 PR INT INH 1 ¡ AT 1,*¿ PLASM 1 
; "CORftECTO -USTED GfiNfl ' 
7140 GO TO 7300 

7JS0 IF JJOBD GR IIí*BD T HE N FÍE 



7 160 IP C E (HOUE/fi) ■ INT ÍMDVE^SJ] 
ANO IPÜ-IIJ OR (HOUEvaolNT ÍMO 
UC/2 3 ANO TMEN GO TO 7130 

7170 QO TO 7i« 

75©0 INPUT "OTRA PARTIDA? I31*t. 

N D = n i M j LIHE P* 

7505 IP Ai*"íi" THCN 5T0P 

7510 CL5 

7520 GO TO 1010 

S400 IP HOUE-2 THCN GO TO Ü 0 
5010 IP M0UE1I3 ANO HOUEí>4 TmEN 

OO TO 6070 
ft020 LCT REST -93ee+100* IB «3 H 3» -a 
k #300+ iÜ C 3 . 3 i «31 

6030 IP HOUEeS THEN LET RfSTifllí 
0 ^100 i IB C3 . 2} -0 3 
Q040 PESTQPie BE5T 

B050 POR 1*1 TO 6D F0W J-l TO B 

§0*0 READ EíE.ÜJ NEKT J NEKT I 
B«?0 LET PLAVnl 

50S0 IF O CEO - PLAVJ ■£ S JJ , I I " THEN 

QQ TO 0110 
S040 LET PLAV-PLAY+i: 00 TO B0B& 
A 100 LET II ■! LET JJ«a LET EG ■ 
li LET PLÚfV«a 
«110 GO SUB 7O00 
0ia« GO TO 1190 

9000 OATfl i , 3 ,4 4 j 3 , 3 , 1 , a H 4 
1 

9100 OflTñ % , L d 1 É i r 1 P 1 i 1 n 1 i 1 * 1 j 1 p 
1 , 1 

9101 OPTA £,£,a d a,2,¿jAf&4ft*9jÉj 

a, a 

9 102 DATA 1,1,1,1,1,1-1,1,1,1,1. 

1.1 

9103 data ,a ,a ,a*a H a ,s .a j a , 
s .a 

91«4 OATfl 1.1,1,1,1,1.1,1,1, 

iTí 

9105 data a,a H a P £^>a,a P a J a,a,a, 

9 106 DATA 1 i 1 j 1 < lililí 1 i 1|i1,1é 1h 
1 P 1 

9107 drta a . a , a - s ,a i a , a ,a *a , a - 

9 108 DRTA 1. 1.1. I, 1.1- 1.1. 1.1.1- 
1 i 1 

9199 Ofl-TR 9 P 2 r 2 f Í,a p a.£^,2.a,íi 
B#2 

9119 OATfl 1,1,1,1,1,1,1,1, 1,1,1, 
1 í 1 

9111 OATR 5,2,5,2^^.1,3,3.^, 

91ia OATP. 3,4.3,4,3,4,3,4 ,3,4,3, 
4,3 

9£ÍJ ORTR 3,4,3,4,3,4 ,3,4,3,4,3, 
4 . 1 

920a OHTfi 3 t 4 . 3 ,4 , 3 , 4 t 3 .4 >3 >4 , 3 , 
4, a 

9M3 ORTR 3í4,3,4,3,4.3i4 é 3 é 4,3, 
4, 1 

9^04 OATfl 3,4 ,3,4,3,4 ,3,4,3,4,3, 
4,í 

MfS DRTA 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3, 
4, 1 

93|ft ORTfi 3,4,3,4,3,4,3,4,314,31 
0207 &RTR 3,4 ,5,4 ,3,4,3,4,3,4,3, 
9íg0 DATA 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3, 

4 , a 

9a09 DRTA 3.4,3 14,3,4,3,4-3,4,3, 
4 , 1 

9S10 OPTA 3.4.3,4,3,4,3.4.3,4.3, 
4 ,2 

«II DATA 3,4,3,4,3,4,3,4,3,4,3. 

Hlfi OATfl 3i4,3,4,3,4,3>4,3,4,3i 

4 .a 





n £-, t a 






930 1 


DATA 


1 




a 


DATA 


9303 


DATA 


1 




9304 


DRTH 


S 




9305 


DRTR 


1 






Df-iT A 


2 






DAT r 


1 




t3M 


DRTR 


2 




9309 


DATA 


1 




9310 


DRTR 


a 




93 1 1 


DATA 


4 






DATA 


3 




9401 


DATA 


4 




940? 


DRTR 


I 




9403 


DRTR 






9404 


DATA 


1 




94. 0S 


DATA 


a 




5406 


£>ATR 


1 




94 07 


DRTR 


,2° 




940© 


DATA 


1 




04 09 


DATR 


2 




94. 10 


DRTA 


1 




941 1 


DATR 


a 






oaT a 
i, i 


1 






DATR 


1 




95Gií 
a 


[■¡hTm 


9S 0 3 


DhTR 


l 
i 






DATA 


2 






| ■ H r M 


i, 




A ■ A A, 


Un l n 






95307 


DATA 


1 






PATA 


2 




Í509 


DATA 


1 




9510 


O ATA 


2 




35 1 1 


DRTR 


4 




95 ia 


CATA 


3 





3.4,3,4 r 3 r 4 „ 3 r 4 , 3 r 4 , 3 r 

l,l.l,l,l,l,l,ill,lpl f 
2,2,2,2,2i2,a,ai^,aia, 

1,2,1, Llilil. 1,1,1, 1, 
2, 1,2,2,2,^,3,3, 2, a, a, 
1^,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 

2,1, a, a, 2,2, a, a, a, 2, 2, 
i.a,i, 1,1, 1,1,1,1,1*1, 

2,1,2*2,2, 2,2,2, 2i2,3i 
1,2,1 ,lilil,l,l,l,lil, 
2 , 1 , 2 , 2 , 2 , 2 * 2 , 2 , 2 * 2 ,2, 
1,2,3,4,3,4,3,4,3,4,3, 
2,3,4,3,4,3,4,3,4,3,4, 
1 . 1 ,3,4,3,4,3,4,3,4,3, 
a, 1,4,3,4,3,4,3,4,3,4 . 
1,1,1,1,1.1.1,1,1,1,1, 
2, 3,8, a, fl, 3, 2, 2,2, 2, 2, 
1,1, l,lilil, l,lil,l,l, 
2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2, 
1,1,1,1, 1,1,1, 1.1,1,1, 
2, 2, 2, 2, 2, a, 3, 2, 3, 3, 2, 
1,1,1,1,1,1.1.1,1.1,1, 
3,2, 2*2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2. 
1,1,1,1,1,1,1,1,1,1.1, 
2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2.2, 
1,3,4,1.1,1.1,1,1.1,1, 
2, 1,4,2,2*3,3,3,2,2.3 
1,8, 1,1*1*1, 1,1, 1,1*1. 
S . 1 ,2, 2.2,2*3, 2, 3,2, 2. 
1,2,1.1,1,1. 1,1,1, 1 .1* 
2. 1 ,2,2,2,2,2.2,2,2.3, 
1, 3, 1, 1,1, 1,1,1>1, 1,1. 
2,1,2,2,2,2,2,2,2,3.2. 
1,3.1p1,1,1,1,1.1<1.1» 
2, 1,2,2,2,2,3.3,2,3,2, 
1 ,2,3,4,3,4,3,4 ,3.4,3, 
2i3,4j3,4 ,3,4,3,4,3,4, 





Programas en cartuchos (microdrtve) 
para spectrüm 



• CARTÜCHO 30 tJTíLIDADES 15.000,* 

• CARTÜCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 6.000,- 

• CARTUCHO COPIADOR TRANS EXPRESS 6. 000.- 

• CARTÜCHO COM • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASE DATOS 10.000,- 

TODOS LOS PROGRAMAS IMCLÜVEN MANUAL DE OSÜARIO. 



PIDELOS POR CORREO A: 
/MICRO 



M 



c . FERNANDEZ DE U\ HOZ, 64 ■ 2801 0 MADRID 
O EPS CUALQUIERA DE SUS CENTROS 
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flt¡crofXfcj<KH#t 



0ock^ammoa 





mtefopofatfl/t. 



Su 




s*ftu>mr* u jueges 



ó. 



mkiA|MiifMlí/« 

se/ tirare t§ futg»t 





SIMULADOR DE VUELO 




mkropoiodbt 

softicar* if fu9g9t 



mkfopai 

*»/ficm¡ 1/ 



otfü« 




fflkio|»QKifll/« y 1 




mkidfHiKwfUc 

software y fu*ge* 





■ ido tfHcfiOl \ 



?5 



3 



ffikl 



^1 p KJ 



I 



m 3 




^ fu+gm* 




I mkf6|M»o4ir« 



spectiwrt 4SK 




DUMP SOR!/ 




ü¡ PIDELOS EIM TU TIEIMDA !!! 

•I 



PROGRAMA MICROHOBBY 



Cómo e ncontrar el progr ama que busca 



USTADOR 
DE CINTAS 



Domingo GOMEZ 



Con este programa podrá conocer el contenido de una 
cinta, longitud de la información almacenada, 
su dirección de carga y otros cuantos datos utilizando 
tan sólo una pequeña rutina en Código Maquina, 
dentro del programa principal en BASIC. Su sencillez y 
gran utilidad podrá comprobarla personalmente. 



DESENSAMBLE DEL LECTOR DE CABECERAS 

N UNEA CODIGO OBJETO CODIGO FUENTE 



0000 
0002 

0006 
0009 
0010 
0013 



62,0 
221, 33. 68, 

n? 

17, 17. 0 
55 

205. 86. 5 
201 



LD A. 00 
LD IX, 
30020 
LD DE, 0017 
SCF 
CALI 1366 
RET 



J 



Se traía de un sene i lio y a la vez útilí- 
simo progiatna disonado específicamente 
para conocer el contenido di* una deter- 
minada cima. 

C uando salvamos un programa cu mi 
LLtssclk", el ordenador organi/a la infor- 
mación en dos bloques, El segundo con- 
iiene tos dalos propiamente di dios > el 
primero, uula ta información que la má- 
quina precisa a la hora de volver a car- 
gar nuestro programa (nombre, longitud, 
tipo, etc.)* 

Parte de esta información es la que 
aparece en pama! la cuando efectuamos 
la carga (tipo y nombre). íí\ resto (longi- 
tud, dirección de carga, etc.}, es inacce- 
sible desde Basic Por ello, hemos de uti- 
lizar una pequeña rutina en Código Má- 
quina que nos permita conocerla. 

La información que nos suministra es 
bastante completa y está dividida en los 
si guien les campos: 



kt bes MffgnTiritfnTi 

se clehR 33944 BSH&Er 1 Pape 

í i. ÍNK ? CL5 

4e let eont*dOf"i 

50 RE5T0RE GO SÜB 3S0 

60 XNPUT "Nesbrt de ti cinta: 
*J LlNE \§ I* 1-^ H I*>1S THEN LE 
r ilMtfl TO 151 

7Í FÓfi n-1 TÚ H5-LÉN Lf] LE T 
tfct|*CHR« 33: NEKT n 

ÍNPUT "C*r# "¿ LIHC t»; IF 
L EN ít>l THEN LET J M í t ■ 1 ) 
98 Ir Í*»" L THEN LET f*»CHRÍ 3 



100 LET diatHR* 
R* 32 + tÍ*ChR| 35- 
tfl+Ctifif 133 



1M+ CINTA . " +CM 



ne líet i ^ 1 



US LET d|>il4d| 



1JW 

isa 

I '0 
THt 



Tf^TT^ÍnH» 13B*"N. TiPO NO 
COB i«nz . Lon? , " 133 
LET dt-ál+iittltil 

FOfi n»2 TQ 3 
PRINT Un í dt 

NEXT n 

let jta^Ttít con i Ador IF Lí 
íá TNÉN LET jfsCMRl M + 
RANO O M IZE USR 3ñ&0B 
FON n-30aai TO 30030 
IF PECK ft>3Í RNO PEEK n í 144 
N LCT 4*i»*4CHB* PEEr. n 



1 Columna: Número de orden que 
ocupa el programa dentro de la cinta, 

2 Columna: Tipo de Información al- 
macenada* que puede &en Programa* 
Hykv Dalos numéricos o Dalos alfanu- 
mer lcljs. 

3 Columna: Nombre que liemos asig- 
nado a esa información (formado como 
máximo por diez caracteres). Sí alguno 
de los caracteres que forma el nombre, 
tiene un código ASCII mayor de 143 ó 
menor que 32, el programa lo sustituye 
automáticamente por una i ni cito tuición, 

4 Columna: Dirección de comienzo. Si 
se trata de un programa en Basic, este nú- 
mero indica la instrucción a partir de la 
cual se autoejecuta. Si no aparece nada 
en esta columna, se debe a que el pro- 
grama no es de ejecución automática. 

lin el caso de Bytes. indica la dirección 
a partir de la cual está previsto que se 
carguen. 



24B lf PEEK flc3S GR PEEK n>143 
THEN LET 4f*#*+CMR# 63 
fM NfKT ñ LET l»P0*PEEK 30»20 
260 GO SUS 3fc0 

278 LET Wt-jt*CHRl 3£+Lf+CHftl % 
2+4ttCHR| 3SK|+CHft* 32 + t* 

saa p^int m 

LPRINT vf 

319 LET etsn i ador mtün l #dj&r +1 IF 
cantador»» THEN PRIMT flT l H O.J 

f AflWOFIXZC U&fi 3l9í& PRINT í*f 

14 P S 

IF CúnladDr )99 TMEN LET con 
r. ádí- f b0 

330 CO TO 19C 

DAT* 62 ,33, 00.117,17. 

i?.fl.5s. a« P É6 , s . aéi 

350 FOR «30000 TO 30013 R£fip 
K POKE n , X : NEXT n RETuRN 
35fl IF UPOie THEN LET tf- M Prog 

37fl IF tipO'l THEN LET |««"D*lN 

3 SO IF tipO-S THEN LET tls &aH 

■i 

3M IF TNEN LET ti-^Bult 

400 LET Cl-^TRl CPMK 30033+SSO 
*PEEK 3e03li : LET ti- "+c*j 

LET c|=f|ilLCN C(-5> TO LEN C*J 
: IF UfiL C|>9009 RHD tipOUÍ THE 
N LCT CÍ-" 

410 LET Lt-lTFr* (PEEK 30031 ^56 
#PEEK 3003Í» LET Lf-" "+!»: 

LET l § ■ L i £ C LEN H-Él TO LEN L«J 

4»^ fiETURN 



5 Columna: Indica la longitud Eoial en 
bytes. cualquiera que sea la información. 

Ice lee el proiirama y sálvelo en cinia* 
Puede funcionar tamo en un Spectrum 
de 16 K como en uno de 48 K. 

Si posee usted una impresora, serta in- 
teresante conectarla antes de ejecutar 
(RUN) el programa, ya que está pensa 
do para sacar la información simultánea- 
mente por pantalla y por impresora* Si 
no lo tiene, no se preocupe: funcionará 
perfectamente. 

Una vez ejecutado el List ador, se nos 
pregunta por el nombre que tiene la cin- 
ta (naturalmente, podemos dar cualquier 
nombre que queramos hasta quince ca- 
racteres) y fc a continuación, la cara de la 
cinta que estamos investigando (se per- 
mite un solo carácter), Acto seguido, po- 
nemos en marcha el cassette, y la infor- 
mación requerida aparecerá conforme el 
ordenador va leyendo las cabeceras de los 
programas, matrices o lo que sea que 
contenga la cinta. 

Tenga usted en cuenta que el LISTA- 
DOR ni chequea, ni carga los bloques de 
dalos de la cinta, así que muy bien pue- 
de encontrarse con que un determinado 
programa aparece en la pantalla y luego 
a la hora de cargarlo, rio (une i una 

Ejemplo de listados 



CRRft 



Tipo NoiPbrt 



I r 



£ 
3 
4 

S 
7 
9 
9 

10 
11 

1£ 
13 
14 

[i 

1S 



Svtt 
By 14 

&y l* 

Pr 09 



EN5fiM0LH 

Moni t or 49 

HQN^ENS 3 
HDN43 
GEN» 
HP4S 

HCODEPS 
HCOOERS 
loadt r 
R55ENBLER 



3UPE&CODE1 



5B073 
10 
61100 
1 

f4Há 
24034 

1 

S499& 

•Mél 

i 

56064 

l 53SS 
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■ h 

r -y 


f 














i 






T " 








i 






ir 


¡ 














k 



Te lo regalamos 




y, además, los 8 mejores programas 

o Simulador de vuelo * Pssst 

* Bandera a cuadros * Horacio glotón 

* El jugador de ajedrez * Horacio esquiador 




KEY INFORMATICA, S. A. Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80 



PROGRRMRS 



IOS MEJORES' 



PROGRRMRS PRQ i 



Ofrecemos en estas páginas algunos de los mejores ¡uegos que están a la vento 
en lo actualidad en nuestro país, confiando en servir de guía a nuestros lectores 
en el arduo dilema que plantea la elección de un programa. 



BANDERA 

A CUADROS 



físion/lmestróntca 

48 K 

Tipo de juego: Atcade 
fVP 2200 




Una de las grandes 
LH pasiones de la 
humanidad ha skJo siempre 
(a velocidad lodos hemos 
sofiado alguna vez pilotar un 
coche de carreras Con 
Bandera a Cuadros, es 
posible hacerlo sin riesgo de 
golpes o accidentes 
El objetivo del luego es 
pilotar un fórmula 1 por 
diferentes encuitas, 
atentando hacerlo en el 
menor tiempo posible con el 
Un de obtener así el record 
de la prueba Existen diez 
Circuitos, de ios cuales 
se vé el plano 
correspondiente a cada uno 
al principio del luego 
gudrendo elegir aquel que 
queramos recorrer 
Los cicuitos son 
posteriormente, 
representados en pantalla 
con toda fidelidad al plano 
También leñemos la 
posibilidad de elegir entre 
tres coches diferentes, aquel 



que más nos guste Todos 
los modelos esián diseñados 
como si lueran reates y 
resultan muy vistosos 
En nuestro camino hacia la 
meta, vamos a encontrar 
muchas dificultades, como 
son cristales, piedras, 
aceite. Estas pueden 
afectarnos total o 
parcialmente Si los daños 
no son importantes, bastará 
con dirigirnos a los boxes 
para solucionar las averias y 
poder continuar el recorrido, 
La presentación del juego 
está bien cuidada (como en 
casi lodos los productos 
Psion), la distribución de la 
pantalla es ordenada y clara, 
los gráficos son buenos y 
tanto eJ circuito como los 
coches están fielmente 
reproducidos con gran lujo 
de del a lies El movimiento 
es correcto y la respuesta 
de tas léelas rápida 
Los controles nos permiten 
cuatro tipos de movimientos: 
a derecha, izquierda, 
acelerar y frenar. El manejo 
de estas teclas no resulla 
demasiado difícil una vez 
que hemos practicado un 
poco 

Durante el recorrido 
tenemos la impresión de 
estar metidos de lleno en el 
circuito En este sentido ta 
sensación de perspectiva 
está muy bien conseguida 
viendo cómo el horizonte se 
acerca a medida que 
nosotros avanzamos 
La parte deianiera del 
vehículo y el volante se 
mueven simultáneamente 
cuando giramos a un lado o 
a otra dando de esia forma, 
una sensación mucho más 
reaf de movimtento y. 
cuantío pinchamos, los 
bordes de ía carretera vibran 
como si de un caso real se 
tratara 



Las instrucciones de 
pantalla son bastante claras 
y existe además la 
posibilidad de demostración 
pulsando la tecla D 
En definitiva, es un juego 
entretenido para jugarlo solo 
o con vanos amigos, que va 
a colmar las inquietudes de 
ios adeptos a la wlocidad 



HCHTER PIIOT 



Dioitat mtmmtton/ABC 

48 K 

Ttpo de juego Simulador de 

weto 

PVfP 2200 




Tras el primer 
simulador de 



vuelo, el de Psion, que 
reproducía el manejo real 
de un avión comercial han 
srdo muchos los programas 
de este tipo que han 
aflorado en el mundo del 



software y jttmges 




Software Piloto de 
Combale (más conocido 
como Fighler Pilot), es sin 
duda, el más famoso de 
todos 

Este simulador está basado 
en el avión de combate 
F-15 Eagle USAF p con 
lodos sus detalles, lo que 
le hace mucho más 



atractivo aún El juego 
incluye una visión 
tridimensional desde la 
cabina, asi como diferentes 
hpos de combate y 
aterrizajes. 

Nuestra misión es tratar de 
Focalizar al avión enemigo 
e intentar destruirle, para 
lo que contamos con 
sofisticadas armas, asi 
como radares y mapas 
para una correcta 
localización del mismo 
Una vez que se encuentre 
dentro de nuestro radio de 
acción, entraremos en la 
fase de combate 
El programa ofrece la 
posibilidad de practicar 
cada una de las diferentes 
fases por separado, 
permitiendo, de esta lorma 
que el jugador adquiera el 
suficiente nivel de destreza 
en cada urta de ellas 
Las tres cuartas partes de 
la imagen contienen la 
visión que podemos 
contemplar através de la 
cabina, y la parle inferior, 
el panel de mandos, en el 
cual tenemos la 
información necesaria 
sobre el estado de los 
instrumentos Si nos 
dirigimos al mapa, éste nos 
mostrará la posición exacta 
donde nos encontramos. 
Cuando lo hacemos, no 
desaparece el cuadro de 
instrumentos, lo que facilita 
bastante la maniobrabilidad 
del aparato afgo que no 
ocurría en el simulador de 
Psion 

Del programa, en líneas 
generales, se puede decir 
que está muy bien 
conseguido Todos los 
pasos que hay que dar 
para maniobrar el avión 
corresponden con ef 
pilotaje de un aparato real, 
presentando, incluso, el 
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mismo grado de dificultad, 
lo que hace necesario una 
práctica continua hasta 
íograr su dominio. 
Es un juego bástanle 
bueno que va a colmar a 
lodos aquellos que tengan 
afición al pilotaje y muy 
mieresanie para que los 
que no hayan visto un 
avión en su vida, conozcan 
uno un poco más de cerca 



DECATHION 



Ocean/ERBE 



48 K 



Tipo de juego Deportivo 
PUP: 1700 




Los juegos 
deportivos 
desgraciadamente, no 
abundan en nueslro país, 
cuando son sin embarga 
uno de los preferidos PO' el 
comprador Decathlon es uno 
de esos pocos que ha 
hecho apanción 
recientemente en nuestro 
mercado, basado en ese 
juego que hace furor en las 
máquinas de la mayoría de 
los bares 

Inspirado en una idea de 
Da rey Thompson & el 
reciente campeón olímpico 
de esta modalidad deportiva, 
y supervisado por él, el 
programa reproduce 
fielmente las diez pruebas 
de que consta esle tipo de 
competición. 100 metros 



lisos, sato de longitud, 
lanzamiento de peso, sallo 
de altura. 400 metros lisos, 
400 melros valla salto con 
pértiga, lanzamiento de 
martilla lanzamienlo de 
jabalina y 1 500 metros lisos. 
Cada una de las pruebas 
simula perfectamente las 
síluaciones de la 
competición real, y la 
reiaciún velocidad ángulo va 
a ser la que marque et éxito 
o el fracaso de la 
competición Al principia 
disponemos de tres alíelas, 
los cuales ¡remos perdiendo 
a medida que vayamos 
fracasando en cada una de 
las pruebas. Rara hacer el 
recorrido completo hay que 
superar las denominadas 
marcas de calihcaaón, que 
irán aumentando 
progresivamente a medida 
que permanezcamos más 
tiempo jugando 
Las ledas que ulilizamos 
para el movimiento pueden 
ser redefinidas según 
nuestras preferencias, 
pudiencto eviiar de este 
moda et deterioro de éstas 
o simplemente amoldándolas 
para nuestra comodKíad 
Los gráficos del juego son 
bastante buenos, el 
movimiento del atleta está 
muy bien conseguido y el 
escenario donde se realiza 
la competición ha sido 
reproducido con gran lujo de 
detalles, dándonos una 
sensación bastante real en 
cada prueba. 
La parte superior de la 
pantalla nos informa 
continuamente soto re todos 
los records obtenidos y el 
nombre del jugador que lo 
ha conseguido Este se 
puede poner al principio de 
la prueba igual que en las 
máquinas de los bares y. lo 
mismo que en éstas, 
escucharemos los aplausos 
del público enfervorizado ai 
superar cada una de las 
pruebas 

En resumen, un juego muy 
entretenida muy bien hecha 



que va a hacer furor enire 
los numerosos aficionados a 
esle Ifpo de programas 



SABRE WULF 



UlUmatefERBE 



48 K 



Tspo de juego Arcade 



FVR: 2500 



De vez en cuando 
aparecen en el 
mercado déi software, 
programas que, por su 
calidad, merecen ocupar un 
lugar destacado Este es, sin 
duda, el caso de Sabré Wulf. 
un juego que por sus 
características nos recuerda 
un poco al famoso Aüc 
Ataa pero en esia ocasión 
el escenario es una inmensa 
selva 

Et objetivo del juego es 
lograr enconirar las cuatro 
parles de un lesoro 
escondido, y con ellas salir 
de la selva Durante el 
recorrido, hallaremos 
distintos objetos que al 
cogerlos aumentarán la 
puntuación El camino que 
hay que recorrer esiá 
(razado en forma de 
laberinto, lo que va a 
dificultar bastante el hecho 
de poder encontrar la salida 
Los enemigos son muy 
numerosos y aparecen 
cuando menos se espera en 
cualquier lugar de! laberinto 




pi ny Tur eífimf: 



Para luchar conira ellos 
disponemos de una espada 
con ta t^ue se les puede 
vencer. Sin embargo es 
necesario tener cuidado 
porque no lodos ios 
enemigos son vulnerables 
(hay algunos conira tos que 
no se puede luchar) 
El juego en general está 
muy bien construida 
encontrando en ét un gran 
lujo de detalles. Durante el 
recorrido por el enorme 
labeñmo nos topamos con 
animales que nos atacan 
negros que nos persiguen 
con sus lanzas, chozas, 
ragos lemplos. lesoros, 
plantas con propiedades 
curativas que nos hacen 
invulnerables ante el ataque 
de nuestros enemigos y un 
sin fin de cosas más 
Qrálicamente el juego llega 
a rozar !a perfección (por 
supuesto dentro de las 
limitaciones del Speclrurn), 
el colorido es muy bueno y 
en general, lodas las 
pantallas por las que 
pasamos, que no son 
muchas, están muy bien 
conslr urdas 

El grado de dificultad del 
juego es bastante alto (o 
que representa un aliciente 
más. que va a crear un 
buen nivel de adicción entre 
los jugadores 

Resumiendo se puede decir 
de Sabré Wulf que es un 
juego muy buena con 
excelentes gráficos, una 
respuesta de fas teclas muy 
aceptable y. en definitiva, un 
programa para disfrutarla 



PSYTR0H 



Beydon/ERBE 



48 K 



TjPQjfe juego Arcade 



PVP. 2500 



Es, sin duda 
aiguna h uno de tos 
juegos más completos que 
han pasado por nuestras 
manos en los últimos 
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tiempos dentro de la élite 
de tos Manic Mmer, Jet Set 
Willy o el propio Sabré Wull 
que también comentarnos 
en esta sección 




Nuestra misión en el luego 
es proleger una base de los 
ataques del enemigo Esla 
está compuesta por varias 
mstaEaciones que rodean a 
una cotonía, cada una de 
las cuales cumple una 
misión especifica, por lo que 
hay que tratar, por lodos los 
medios, de impedir Que sean 
saboteadas Hay seis niveles 
de dificultad en cada uno 
de ios cuales hay que 
cumplir unos objetivos 
di (érenles Para pasar de un 
nivel a otro, es necesario 
haber obtenido previamente 
una puntuación mimma; pero 
no basta con haberlo 
conseguido una vez, sino 
que el ordenador coge las 
cinco últimas puntuaciones 
y hace una media de ellas 
De esta forma, se evita que 
pueda accederse a otro 
mvei por pura casualidad 



Cada una de las 
instalaciones hene una 
representación gráfica en 
pantalla y todas ellas, se 
encuentran rodeadas por 
unos corredores en forma 
Circular por los que 
popemos ir pasando de 
unas a oirás ta unidad 
médica, el generador de 
trempo congelado ta unidad 
de oxigena el muelle de 
atraque la unidad de 
reciclaje ei salón de 
esparcimiento, los 
dormitorios, el depósito de 
combustible la planta de 
energía el desintegrador de 
materia y el depósito de 
alimentos Cada uno de 
éstos tiene su personal 
propio asi como una función 
diferente dentro del juego El 
lugador debe de conocer a 
la perfección la importancia 
de cada una, pues habrá 
ocasiones en las que tenga 
que decidir cuál de ellas va 
a salvar. También es 
importante no perder 
hombrea ya que si nos 
quedamos sin ellos no 
podremos controlar tas 

necesidades de la basé. 
Existe la posibilidad de 

intentar recuperarlos 
llevándolos hasta la unidad 
médica sin embarga 
nuestros enemigos van a 
tratar de impedirlo 
Los gráficos del juego son 
soberbios, el movimiento 
correcto y preciso en todo 
momento y la distribución 
de La pantalla, de acuerdo 
en lodo momento a las 
necesidades del juego Sin 
duda alguna se trata de un 
programa muy buena que a 



pesar de ser del tipo arcade. 
reúne lodos los aiicrentes 
necesarios de aquellos 
juegos que simulan 
situaciones reares y está 
recomendado para los que 
quieran pasar largas horas 
de esparcimiento con su 
Spectrum 



MANIC MINER 



BuQ-By fe/Ven tama tic 



48 K 



Ttpo $e Juego: Arcade 



PV.P 1 700 




Si tuviéramos 
que hacer una 
Nsta de tos mejores juegos 
realizados hasta ta fecha 
para el Spectrum, no cabe 
duda de que éste, debería 
estar en los lugares de 
honor, 

Mame Mmer, es una 
pequerta obra de arte para 
ordenador, con la que 
podemos pasar 



■ ■■ ixf íiMtfMfAtu (turnes Uort¡shop ftü ¡uncido sus dos últimas creaciones ¡Mira Spectrum: 
tiattfe €ars t un original juego que consiste en tma curren* fie coches por um dudad en h que 
iu¿ v que competir con otros twwfcw$ y i>-l)a}\ basado en et desembarco de Normandía. 



I MMmem Itouse m tu famosa compañía que tuttw al men udo ttte ftohhu. ha ftnaifzado 
su última amtium, Shertuck. Esta tiene el mismo formato que el Hobhih así romo im potente 
editor ca/wz de fecr tus ¿tatabras mas comunes de tu lengua inglesa, 

■ ■ ■ tj*gend m ta creadora del fwpular Val/ialla* va a tanz&r un nuevo juega The Grtai Supute 
fiace. Se mta de una uventum de cienaajicción yue incluye escenas en tres dimensiones, tas 
cuales afkireccn casi instantáneamente en ¡a fxmhdht, usando el sistema que legcrtd Huma 

Müv&oft 2, 

■ ■ ■ tt fWpufur grupo punte TJjf Stwtigters, ha metuido un juego de aventuras en su nuevo 
álbum Aumt Scupture. iCt juego ha sido creado [Ktr tu com/tuñia Citsoft Quilf. 



interminables horas frente 
a la pantalla del televisor 
intentando salir airosos de 
los mil peligros que nos 
acechan en cada una de 
las cuevas que hay que 
pasar para poder culminar 
con éxito la aventura. 
El juego, consiste en un 
recorrido a través de veinte 
cuevas deferentes, con un 
simpático personaje, el 
minero. Este dispone de 
tres vidas para culminar su 
misión y llegar a la última 
cueva con éxito. Para ello 
tendrá que esquivar los 
monstruos que le salen ai 
paso en cada una de ellas 
e intentar no caerse al 
vacio cuando camine por 
las galerías de las cuevas, 
ya que algunas se van 
desprendiendo a su paso 
El nivel de dificultad del 
juego es bastante alto y 
resulta dificilísimo, por no 
decir casi imposible, llegar 
a ia última cueva Para ello 
nos serán necesarias 
íargas horas de 
adiestramiento y un 
conocimiento exhaustivo de 
todas las cuevas por Fas 
que vamos pasando 
El juego en definitiva, es 
uno de los meares que 
han pasado por nuestras 
manos últimamente Los 
gráficos son realmente 
buenos, el movimiento 
impecable, y la distribución 
dei teclado de lo más 
lógica, sencilla y práctica 
que uno se ha encontrado 
en este tipo de juegos La 
imaginación de su autor se 
muestra desbordante y 
llena de originalidad en la 
distribución y mecánica de 
cada fase del tuego y esto 
se hace ex le ns (ble al 
sonido, ya que al pulsar la 
tecla ENTER. nos 
encontramos con la 
■ igudable sorpresa de una 
pegadiza melodía, que más 
tarde o más temprano, 
lodos acabaremos 
tarareando 

En definitiva, y como 
dijimos al principio, una 
auténtica obra de arte en 
juegos de este tipo. 
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un 

DmamiC/Micro Wortd 

48 K 

Tipo de juego: Arcade 
fV P 1800 

A estas alturas, 
todavía hay quien 
sigue pensando que en 
nuestro país aún no somos 
capaces de hacer buenos 
programas, que puedan 




rival ízar con ios de 
procedencia anglosajona 
Saimazon es un buen 
programa hecho en Esparta 
que viene a demostrar lo 
contraria 

El juego consiste en drrigir a 
un explorador a través de un 
gigantesco mapa en busca 
de cuatro sacos de cafá 
que se encuentran 
repartidos por él. En el 
terrilono donde se desarrolla 
el juego podemos encontrar 
ríos setos, arbolea rocas y 
algunas cosas más, que van 
a suponer a lo largo del 
luego, obstáculos para lograr 
realizar nuestra misión Todo 
ello unido además a la 
presencia de serpientes 
asesinas e indígenas que 
(miarán efe acabar con 
nosotros 

El mapa tiene 100 
pantallas las cuales 
debemos recorrer en busca 
de los cuatro sacos Estos 
pueden estar en cualquiera 
de ellas, sin embargo hay 
que tener en cuenta que ai 
menos uno de ellos está 
siempre situado en el 



interior de una cueva que 
sóto podremos abrir si antes 
encontramos la llave 
Hay muchos objetos 
repartidos por el camina 
que podemos utilizar como 
ayudas barcas para cruzar 
los ríos, picos para romper 
las rocas machetes para 
cortar la vegetación y 
algunos más que se pueden 
llevar durante el juego. 
El grado de dificultad es alio 
y es necesario mucho 
tiempo para lograr el 
objetivo del juega lo que 
garantiza un mveí de adición 
muy alio 

Los gráficos están bien 
conseguidos y sirven de 
complemento idóneo al tipo 
de juego que es El 
movimiento es bueno y la 
respuesta del teclado 
precisa con una distribución 
sencilla que permiie hacerse 
enseguida con el manejo 
Concluyendo, se trata de un 
juego muy divertido, 
recomendado a los amantes 
de las díheultades y a 
aquellos que no quieran 
limitarse a ver pasar 
marcíaniios por delante de 
sus narices 



Qutck$ríva/lnve$trún¡c3 



INVESTROIÍ 



48 K 



Tipo de juego: Areade 



FVP 1900 



Se trata de uno 
de los mejores 
juegos en tres dimensiones 
que hemos tenido ocasión 
de probar El objetivo del 
juego es conseguir entrar en 
una ciudad que esta 
dominada por peligrosas 
hormigas y rescatar a una 
dama, si el que juega es un 
hombre, y a un hombre si lo 
hace una mujer Rara 
conseguirlo es necesario 
evitar el ataque de las 
hormigas y seguir la rula 
correcta. que está indicada 
mediante una luz verde, que 
se lomará roja si el camino 
es erróneo 

Para luchar contra los 
enemigos disponemos de 




HORMIGAS 



SPECTRUM "48K 



una serie de bombas que se 
pueden utilizar en caso de 
necesidad 

El juega gráficamente, es 
muy buena y ta sensación 
de perspectiva está muy 
lograda. La imagen se 
desplaza a medida que lo 
hacemos nosotros como si 
del movimiento de una 
cámara de cine se tratara 
La ciudad en la que 
trascurre la acción está 
nena de imaginación en su 
diseño, observándose como 
dato curioso que al lado de 
la salida hay un grupo de 
edificios cuya fo/ma 
contiene el nombre del 
autor 

El movimiento es basiante 
buena aunque hay que 
reconocer que por lo 
general se suele lardar un 
poco para conseguir 
dominarlo Pbr oirá parta 
hay una sene de ledas que 
modifican la perspectiva, 
mostrándonos la imagen 
desde diferentes ángulos 
También disponemos de una 
tecla que centra nuestra 
posición en el juego cuando 
nos encontramos perdidos 
Otro dato importante: 
disponemos de un tiempo 
limite para lograr realizar 
nuestra misión, el cual una 
vez que se agote, no nos 
permitirá conhnuar 
Para concluir, sólo decir que 
se trata, como dijimos al 
principia de uno de los 
mejores juegos en líes 
dimensiones que hay en el 
mercado 



YINGHT 



Dinamie/Micro V\fofíd 

48 K 

Tipo de juega Aventuras 
fVft 1800 



Los juegos de 
aventuras ocupan 
una parte muy importante 
deniro de la producción de 
software del Reino Unido 
La fama de (¡luios como 
«Hobbiu y «uaUiaiia». han 
traspasado nuestras 
fronteras convirtiéndose en 
auténticos supervenías en 
nuestro país, todo ello a 
pesar del inconveniente del 
idioma, que en este tipo de 
juego supone una limitación 
importante 

Yenghl es el primer intento 
seno de hacer una aventura 
grá (ico-conversacional en 
castellano 

La aveniura consiste en 
recorrer el misterioso mundo 
de Yenghl, tratando de 
encontrar la Fuente de la 
Juventud, condición 
indispensable para tograr 
culminar con éxito la 
aventura El juego comienza 
con un complicado laberinto, 
en el cual es necesario 
encontrar primera una llave 
y posteriormente la salida 
Rara lograrlo es necesario 
hacerse un mapa del 
laberinto ya que sin él es 
muy difícil encontrar la 
salida, antes de ser 
destruido por algunos de ios 
enemigos que hablan en el 
mismo Una vez afuera, 
comienza verdaderamente ta 
aventura Es conveniente 
hacerse otro mapa, 
de lo contrario se 
puede llegar a lugares de 
donde va a ser muy difícil 
poder salir, incluso se puede 
volver a entrar en el 
laberinto, porque hay parles 
del exterior que se 
comunican con éste 
Los gráficos que acompañan 
ai texto están bien 
conseguidos y son un 
complemento adecuado a 
cada momento de la 
aventura, ilustrando tos 
textoa 
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ZX Spectrum + 

(64 K.) 

Para los que exigen + 



MJCOS 



Manteniendo lo ideo que desde un principio 
hemos querido perseguir ton esta sección, 
ofrecemos o continuación uno serie de trucos 
con los que nuestros lectores puedan sacar 
mayor provecho a su ordenador. 



64 COLORÍS 

A pesar de que el Spectrum 
cuerna con $ó (o 8 colores dis- 
ponibles, nada nos impide 
combinarlos entre sí de mana- 



ra que a simple vista dé la 
sensación de tratarse de un 
nuevo color Estos nuevos co- 
lores pueden usarse como 
gráficos, fondos etc y para su 
elaboración se precisan varias 




10 FOR N=8 TO 7: REfiD X 

20 PGKE USR "fV+N,X. NEXT N 

30 NEW 

40 E>flTR 85, 170 ,85, 170 ,85, 170,8 
5 ■ 170 



PROGRAMA 2 



10 REflD flt 

20 FOR O=0 TO 16 STEP 16 
30 LET D«l 

40 FOR X=l+R TO IS+ft STEP 4 
50 FOR N=l TO 17 STEP S 
60 LET I=URL fifí Di: LET P=URL 
3* íD+JJ 

70 PRINT RT N,X, BRIGHT INT (R 
/16); INK I; PRPER P,CHR| 32+CMR 
% 144 

80 PRINT RT N+1,X;P;X 
90 LET D=D+2 
100 NEXT N NEXT X NEXT R 
110 DRTR ,, 00010203040S060711121 
31415161722232425262733343S36374 
445464 7555657666777 H " 
120 PLOT 128,0: DRRU 0,175 
130 PRINT RT 20 ¿ 4 ; 'BRILLO 0";RT 
20,20, " BRILLO 1" 



fases. Vayamos por partea En 
primer lugar hemos de definir 
una rejilla a la que asignare- 
mos distintos colo/es de tin- 
ta y papel. De esta forma ta 
mezcla de colores es más per- 
fecta. 

Introduzca tas siguientes 
instrucciones: 

Una vez ejecutado et pro- 
grama, usted probablemente 
se sorprenderá al ver que to 
do se borra. Da la impresión 
de que algo ha tallado. Sin 
embargo, si el programa esta- 
ba correctamente introducido, 
todo ha ido como se espera- 
ba, Rara cerciorarse escriba: 
PRINT CHH¿ 144 seguido de 
ENTER y verá aparecer en la 
esquina superior izquierda un 
pequeño recuadro parecido a 
un tablero de ajedrez en mi- 
niatura. 

A continuación, teclée el se- 
gundo programa y verá p al ha 
certa funcionar, cómo en pan- 
talla le son mostradas fas 64 
posibles combinaciones de 
colores, debajo de cada una 
de las cuales aparecen dos 
números. El primero se refie- 
re at color del papel, mientras 
que el segundo es el color de 
la tinta. Así, si usted desea 
utilizar el color 75, sólo tiene 
que escribir PRINT PAPER 7; 
INK 5: CRHÍ 144 e inmediata- 
mente aparecerá un cuadra di- 
to del color seleccionada 

Si quiere incorporar este 
(ruco a sus programas, utifi- 
zará únicamente el primero 
el segundo es sólo una de- 
mostración), ¡Ah! y no olvide 
quitar el NEW de la instruí 
ción 30, pues de lo contrario 
los efectos serían catastrófi- 
cos para su recién estrenado 
programa 



CORTAR 

UN INPUJ UNÍ: 

Como usted sabe, el co- 
mando INPUT se utiliza para 
introducir datos en un progra- 
ma cuando éste está en fun- 
ciona mié nía 

El INPUT presenta tres po- 
sibles variaciones: 



INPUT a, por ejemplo, sólo 
admite la entrada de números 
o de variables a las que pre- 
viamente les ha sido asigna- 
da un valor mediante LEI 

INPUT a $ admite la entra 
da de cualquier carácter alfa- 
numérica incluyendo letras, 
números y signos de puntua- 
ción. 

Pruebe la siguiente instruc- 
ción; 

10 INPUT a: 60 TO 10 
Se puede utilizar para blo- 
quear un programa ya que. in- 
troduzca ti número que intro- 
duzca . volverá a solicitar otra 
Pruebe ahora a teclear una le 
tra: El resultado será error 2 
variable not found, Si introdu 
ce el comando STOP obten- 
drá: 

H STOP ¡n INPUT 

Ahora sustituya la linea 10 

por: 

10 INPUT a ^ : GOTO 10 

Este bloqueo es más eficaz 
porque permite letras, frases 
e incluso comandos como 
3T0R siendo todos interpreta- 
dos como cadenas alfanumé- 
ricas. La manera de recuperar 
el control es quitar primero las 
comillas que aparecen y me- 
ter luego el comando STOR 
con lo que nos muestra: H 
STOP in INPUT 

Una tercera variante utilizo 
da a veces para proteger pro 
gramas comerciales es: 

10 INPUT LINE a # GO 
TO 10 

de esta forma las comillas no 
aparecen, con lo cual no pue- 
den eliminarse, por lo que a 
simple vista es imposible sa 
lir de ahi haga la prueba. Sin 
embargo esta protección per- 
fecta en apariencia tiene un 
pequeño talón de Aquilas: prue- 
be CAP SH1FT y 6 simultánea- 
mente y saldrá sin dificul- 
tad con el mensaje: H STOP 
in INPUT 



En esle espado también ttaiüf* Cabi- 
da los [fucos que nuestros lectores 

quieran nfúpoftef 

Paxa ato no lien en máa qw $Mtílfí* 
por corroo a MlCftQHQBflY. CfAraobifr 
PO MOfCHKX 24. oí 3 y 4, MfrJrK -26029 
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PROGRAMAS DE LECTORES a 





ANDROMEDA 



Ernesto NAVAS 



Si su fuerte es lo imaginación y las aventuras 
espaciales, podrá disfrutar par completa con el 
programa que le ofrecemos a continuación, en el que la 
rapidez de reflejos y la estrategia son dos condiciones 
indispensables para lograr su objetivo, 



Una vez que liemos cargado el progra- 
ma Andrómeda, nuestro ordenador nos 
iraslada al espado galáctico, donde nos 
espera una nave de combate dispuesta a 
deiener el alance del enemiuo. 

Las teclas de control del juego nos per- 
mi ten movernos hacia la derecha, utili- 
zando la tecla <*N», y liacia la izquierda, 
haciendo lo propio con la «M»*. t i dte- 
paro se consigue pulsando el «0». 

Hay tres Tases di tere mes en el juego, 
a las que se puede pasar después de ha- 
ber conseguido unas puní naciones míni- 
mas; 

1 — t lay que eombacir contra unas na 
ves que se abalan/an hacia nosotros co- 
mo si de flechas se I mi asen 

2 — Fase de emsamhíajc Tenernos que 
hacer aterrizar la pane superior de ta na- 
ve en el módulo base. 

.V Los enemigos son má* numero- 
sos y cada \c/ más peligrosos. 

I mperamos que la misión no les resul 
le demasiado complicada > logren las 
más altas puntuaciones. 



5 lét h-e so »ue 2000 

* INK Ti LET LCT m *fl 

LCT lii. LET »»* LET x»U BOR 

Den 3 papcr o ees por w -e td 

40 PLOT IHK ?,HNt>#23*,HN[>#160 
NCXT v QO SUB 30 

5 FOR n*3 TO 20 PRINT «T i> p v 
, INK 4, ' L ,RT n#l,x, * BÉCP 
-»5>n NCJÍT fl: PRINT RT ^l.Xj* - 



0 LCT y*l+lNT !RND*i6i BEEP 
.01* Y #3 FOR n-4 TO 30 PRINT AT 

n-a # v;' H ^rt n-i P v#? ";at n # y; 
INK a, W AT n+i.v* 

7 IP (ft«il »ao THEN IF W-CX+D 
THEN GO BUB íes 

O tP ■ *! TMCN LCT 1F t 

■ -1JHCN LCT r - PRINT RT l F b + i 

i 

1* IF «al TMCN GO TO I* 

15 IF COPE INKEYt<»4& THEN GO 

TO « 

1* LET LET {-19 LET fe*X 

IB IF y*b*l THEN IF n»C Üfi r<«t 
~l OR TMEN PRINT RT < +B , Cb 

*U . . RT n, V * INK 5. QUE» 1."*: 
. AT h#l.v#'^" BEEP .Jp-lft PRI 
NT ftT i\ 4 y," ".RT ntl,Vi " " LET 
>>(S*iCUn LET ■ =£> GO SU5 30 
CÚ TO 73 
22 PRINT AT É,íb+1>, INK 6,",- 
PR I NT AT c +3 , i b*U - " M 



23 GO SUO £5 

3*4 NE*T n PRINT RT 20. y. 



, A 



T fil.V, ' PLOT RHDt¡5i . RNO* 1B0 

GO TO * 



MICROHOBBY es una revista fjue pretende alga más que transmitir informa- 
ción y datas a sus lectores; quiere ser, de verdad, una publica (ion abierta a 
ellos, poniendo a su disposiuón estas páginas- En ellas publicaremos pro gro- 
mos elaborados por los lectores que ellos nos quieran enviar. 

Condiciones para la publicación de los programas de nuestros lectores: 



1— Los programas deberán ser origi- 
nales e inétí¡tos. 

2— Se enviarán a MICROHOBBY en 
cinta cassette exenta de protec- 
ción contfa copia y listada ya que 
de lo contrario sería imposible su 
publicación. 

3— Cada cinta irá acompañada de ho- 
ja explicativa de la utilidad y ma- 
nejo del programa, y a ser posible, 
de listado. 

4— En una $ola cinta puede introdu 
cirse más de un programa- 



5— Una vez publicada MICROHOBBY 
abonará al autor del programa la 
cantidad de 15.000 pesetas, en 
concepto de pago por colabora 
ción, 

6— MICROHOBBY se reserva el dere- 
cho de publicación o no del pro- 
grama. 

7— Además de ta publicación de tos 
programas de interés, MICRO 
HOflBY realizará con todos tos re- 
cibidos un sorteo mensual de un 
MICRODRIVE y su INTERFAGE-1 
correspondiente. 




35 IF CODE INKFYt- 1*9 THEN LET 
X*<X*1> tF xt» TMCN CCT xm2ñ 

*B IF CO0E XNKCYtsLlft ThEM LCT 
*«ix-lh JF k(0 THEN LET * -O 

PRlWT fiT ai,*. INK i " 

20 RETURN 

5* PB1HT BT 0.0. 5CORE r >*,A 

T *,2Q. ' MIQH *",h FOR f-I TO 

-1) PRIWT AT *,C15-Í>¿ INK tí** 

",it. INK "? NEXT t IF 1*1 TM 
EN PRINT AT 0, 17, 

si if t>3eea and *oioc then c 
o TO aee 

52i ir «iia^ee fino &^ieiee then 

PRIWT flT ie.10, INVIRH 1/' MUY 
SIEN DEEP 2,10 CLt GO TO 

3- 

3* if t> i5Qe« and * astee TMEN 

QO TO £0O 
SS TOO N 

7* OO TO 6 

131 PltlNT AT m + ii,^; 

ne for r-e to -ae *tcp -i bee 

A - %13 r NEXT r LET l-CL-LJ GO 
30: IF l«& THEN GO TO 150 

1¿0 RETURN 

l^e REN Mn jUtfO 

151 IF i>h THEN LET hif 00 SUS 



133 PRINT fiT 11 , 18, 
m i rOR Uí TO Iflfl 
8: NEKT I 

iee go to 4 



QflrtC OVER 
BEEP .ÍI.i/ 



ífflffl BORDE» 2 PR INT RT 1#,13¿ r 

LRSM i, o.K,- bccr a*ie CLS 1 

FOR v *ñ TO *B PLOT INK 7 , RND t3S 
4RNO4 1C0 NEXT V 

sei PRINT rt ie,ie P flrsh i," e 

N^PHSLRJE " POR U-0 TO 12: SEEP 





. l.Ut4 NEXT V PRINT flT 18,1*, 
d "*RT ffl, 14; INK 4." 

202 LET X-30 FOfi n=4 TO 74 BE 

CP . ei.n/a 

203 1F CODE INK tY i- 109 THEN LCT 
'■■■=■! x + 1 í : JF mUÍ THEN LET x»U 

201 IF COPE XNKEY»-110 TN£N LET 
X-IX-1): IF XU TMEN LET %a+ 

285 PRINT flT (n/«^l p (x/4) a PRP 

ER e; ,+ " , flT fn/4),Cx/4l; INK 4 
¿" A ".flT Iñ /*J *1 , (X /4l «l; I NK. 6 
¡"JÉ"; D«P *01,ft/4 PRINT flT <iw 
(x/ií tl t PAPER 0 ■• 

P06 NgXT n 

207 IF X *57 RND X (62 TMEN PRINT 
RT a0,*y4; INK 4," * " . flT 19, X/ 
4, PRPER 0¿" ,J ,flT 10,10, INK 7 
INUERSE 1. 3008 EXTRR" OEEP 1 

,35 LET 1*1+3000 
200 rr *<se or *>&i then rrint 

flT 19,x/4, INK 2; OUER i¡ " £ " 

eecp 1,-35 pRiNT at i-a,,.. -4 prp 

EP #¿ M 

209 PRINT RT 10,18, PAPER f¿» 

" ¡ RT ai , 14, " RT 28 

, X /4; " 

a io wcxt n 

a 17 LET **Í5: &OROCR 8 

216 PRINT flT 8.0. 5C0RE , i . 4 

T •<2«,"HIQH "¿h FOR f "1 TO 1 

i*-u PRiNT rt 0,1 15- ra, ink a¿- 

";t*J INK 7: NEXT t: IF L ■ 1 T 
NEN PRINT RT O. 17, " " 

210 FOR h«3 TO 10: PRINT flT n t x 
, INK *i" ";RT n+l.x+l," A 

T n+a,x. beep .os.n nekt 

n PRImT RT 19,*;- 



228 LET dl>3 LET d2-20 LET 1= 
1 FOR y -4 TO 28 STEP 2 PRINT R 

T V j Z , INK 5 , '"J4ÍÍ " , RT \I+1,Z; H W'; 
INK 6, RT y " i" 

221 PRINT RT y -2 ,11-21- PRPER 0 

, " \¡flT y-l,U-2i; H ",RT y-2,d 

222 IF y»S8 AND (^1>xM OR dUx 
42 OR dl*x+3> THCN PRINT RT 20,* 
. INK 2. CU ER i;" ^ "¡flT ai P *;" 

SyíE " : FOR F "8 TO -28 STEP -1; 

BEEP .83 r í NEXT # LET <. ■ I l - 1 1 
GO 5-UB 58 IF 1-8 TMEN GO TO 19 

i 

223 IF y «20 RNO *I**-1 OP 1 *x O 
R Z-X + l OR Z"X*2 QR I»K+3 QR z ■ k 

+41 TKEN PRINT RT 20 , x , JNK 2, O 

VER i;" » ";flT 21 ,x, " FO 

R í-a TÜ -28 5T£P -1 6EEP 

NEKT r. LCT 1*11-11 GO 3UD 90 
i IF l -8 TMfN fiO TO 150 

aas BEEP ,883,40 &0 SuO 680 G 
Q SUS S88 

235 PRINT flT U*20-Z. INK S; J^t B 

,rt ^Lge-i,"»", i**k «,at vda 

J " I " 

aae ppint rt ^-2,28-1+2^" M iÉT 
v-i.ae-z i +a, - mat y-a^a, 

237 IF v>a8 RN& 4<l^>x+l OR <Í2"X 
+2 OR d2*K+3í THEN PRINT flT fO.t 
, INK 2. OUER X "RT 21 .x r ' 

V FOH f-0 TO -30 &TEP -l. 

BEEP .03,1 NEXT f a LET L>CL-1>; 
CO 5UB 50: IF 1*0 THCN OO TO 15 

8 

239 IF v-28 íaO-Z-X-1 OR 20 

-z^x or ao-z ti or a*-i"xta op 
aa-i-x+3 or ae-z-x+41 then print 

RT 20.x, INK 2, OUER 1," % ",ft 

T 21.X." ^"5; - FOR f»0 TO -28 S 

TEP -i OEEP .03. f NEXT f LET 

t»£t-ll GO 5UB S8 IF Ls0 TMEN 
GO TO 150 

248 DEEP ,885.38 CO SüB &00 G 
ü SUB 580 



247 LCT Z*Z+2: NEXT y 

240 PRINT RT W-í/W-I+fti" ,flT 
V-^-aa-Z+a;" "JflT y<~2,4l¿" " # fl 

t y-a.rfa, - - 

244 PRINT RT i.J-£i . PRPER 8 

f m "¡ rt v-t. u-a> ; " " 

280 00 TO 238 

380 PRINT RT y +1,20-*," * , RT y 

,aO-I> M " , RT y, di." J ,RT y,da," 

i 

301 PRINT flT v*Z. PRPER 0," 
RT V + l ,Z j " * 

310 GO TO 240 

508 IF COOE INKEYÍ»10© THCN LET 
x- [x*U IF X>27 THEN Ltl x»*f/ 

501 IF CODC ÍNKEY*»1*0 THEN LET 
X-!X-1>: IF X <8 THEN LCT x *0 

502 PRINT RT 2&,x+l, INK 4 r i 

" ; RT 21 *x." " 

£83 RCTÜRN 

688 IF mml THEN LCT e tC *2 IF C 
■*1 THEN LET B*0 PRINT flT l.b+1 

610 IF ««1 THCN ©O TO B48 

020 IF CODE INKCv**>*e TMEN RET 
üRN 

&30 LCT ltl LCT C»19 LCT r>*X 

£40 IF y+laC OR V+1»C*3 THEN IF 
(Z»b OR Zibtl OR 2>b+2l OR 4l<b 
+3» TMEN PRINT flT C+J.b+1 

flT INK 3, , flT yr«¡>«:^3W 

BEEP .3,*!*: RRINT flT y t zi" " 

t RT y 1 1 r Z ; " i LCT t ■ ( i t f C « 12 | | 
LET 0-8: GO SU? ?0 GO TO 308 

ft45 IF OR v+l"C+3 THEN IF 

ía0-X-b OR 26-Z«b*l OR 2B-I 
P OR taO-Z-b*3l THEN PRINT RT C+ 

8 , ^ "¿RT y^aB-Z, INK 3, "XS 
fc ;flT ^l.afl^/'^": BEEP ,3,^10: 

print rt y.aB-z;" "„rt y>i.2B- 
1¿" LET i«c4*fc*ian LET 

0; GO 5UB 90: GO TO 309 

6*0 PRINT flT CMMD; INK ft;" 
j RT C,b- + 3;"i" BEEP ,01,40 PRIN 
T RT C,Cb+l>¿" "¿flT C ,b+3, H " 

BB8 RETURN 

7» GO TO EPS? 

3000 FOP 8-1 TO 14 RERO FOR 

n*0 TO 7 RCflO * POKC U3R a|tn 
r é NCXT n NEXT ■ 

3010 DRTR ^",0,24,24,00,12^.126 
, BO | 126 # " p " , 0 , 0 . 0 . 0 . 24 . 24 # 84 F 24 . 
"1 " , 0 , 24 , 57 . 123 . 123 . 127 . 127 ,96 

l'Mae.íSS, 235 .253,215, 129,0,8, 
í ■ .0.2* . 150.^22,222,254 .254 H 5 

3028 OflTfl "b ,0,66,103. 120,126,1 

3838 OflTfl 9 ,146, 04 ,37 ,0,30, 43, 
BB , 130 

3040 DflTfl "t " , 146 ,B4 . 37 , 0 .28 . 43 . 
6B , 130 

30*58 DflTfl ■ " , 15 r 56 . 16 , 106 . 106,2 
3B , 198 ,0 

3068 DflTfl "h" ,0.42,180.90,16.200 
. l9O,0,"i ,8, 146,216,24, 192,284 r 
12 , ¿BB 

3870 DRTR " ¿ " . IOS . 10S , 2 , 1 76 . 54 r ? 

a, 8 ,0 , "I " , 19f 



í&. 32 .24.216 .1*2, 16,0 



3999 RETURN 

5000 SRMC "RNOflOHE&fl LINE 1 

5810 CLS PRXNT 'ProgriPI 9 r • b* 
tío RtbObinc La CHH# y PVUf 1 ' 
""uní tccij pa/* víri íitjf"- PRu 
?jC 0 

5020 PRINT '"PglM PLfiV 1 VER I 
FY -RNOROHEDR^ 



NOTA* GRRF ICÓ5 

RBCDEFGHIJKHPO 
4 V i § i 4 - - ! ^ - , * 
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'programas de lectores 

EL BAILE 

DE LOS NUMEROS 

Enrique GIL 

Con este baile de números podrá 
desarrollar una agilidad mental 
importante mediante lo búsqueda de 
infinidad de combinaciones 
numéricas, (oda vez más intrincadas, 
que tendrán por objeto ordenar los 
caracteres tal y como los ha situado 
su ordenador en el nivel superior de 
la pantalla, la tarea no es sencilla y, 
una vez conseguida resulta inevitable 
repetir con otro nuevo juego. 



\i|ui leñemos un juego de lo más sim- 
ple, breve y entretenida 

Sobre un tundo rojo. >e nos presentan 
Jik hikai^ Jo a!mv loiniiiJas por dal- 
los del uno al nueve, de tul manera que 
In Tila de números superior ota depues- 
ta ct) orden ascendente (de meuoi a ma- 
yor), mientras que la interior aparece 



La adición a este 
juago puede resultar 
peligrosa, sobra 
todo, teniendo en 
cuenta ta rapidez 
con que se realiza, 
¡Cuidado!, puede 
convenirse en vicio.,. 




SPECTRUMANIA 

SPECTRU MANIA l a primea 
revista en cassette para ZX- 
SPEGTRUM 16K y 48K. Más de 
2G0K y 25 minuios de programas 
y artículos de todo tipo. 
Precio: 750, — PTAS. 

LA PRIMERA DE 
ESPAÑA 




nn 

VENTAMATiC 

Tif NDA C; Córete*. 89 Entb. 
08029- BARCELONA 
Tul 230 97 90 

OFERTAS ESPECIALES 
NAVIDAD-84 

1 SPECTRUM 48K f LOTE 8 
PROGRAMAS (JET PAC • PSST 
■ COOKIE ■ REVERS1 SIMULA- 
DOR DE VUELO - BANDERA A 
CUADROS - CHESS ■ BACK- 
GAMMON) + SPECTRUMANIA 

41.900,- PTAS. 




1 ZX iNTERf ACE 1 + I ZX 
MICRODRIVE ♦ LIBRO ZX- 
INTERFACE 1 v ZX- 
MICRODRIVE QUE SON PARA 
QUE SIRVEN Y COMO SE USAN 
+ 4 CARTUCHOS VÍRGENES + 
SPECTRUMANIA 



41.000,- 

cira 



PTAS. 



VENTA M ATI C 

Pedidos por correo; 

Auto d* flhocto P 253 ROSAS [GERONA r 
Tal. (972» 2$ S6 16 



OE 

LSLAFIfg QE LCJ8 



ZX 



■ Bofetín inf ormativo exclusivo pa- 
ra los socios. 

* Servicio telefónico de consuelas 

* Fabulosas ofertas especiales. 

* Descuerno del 10% y plaza pro 
f érente en los cursos de informá- 
tica de VEMTAMATIC en Barce- 
lona. 

■ Grandes descuentos para los so 
cios ele hasta el 36% en sus 
compras de ordenadores, perifé- 
ricos, accesorios y programas 
(SINCLAIR, C0MM0O0RE, 
ÜR1C etc.) a VENTAMATIC 

* Sorteos de programas en cada 
botetíti, 

* Posibilidad de con^erdelLzar los 
programas realizados por los so- 





Elija el número de dígitos 
con que quiere jugar 
consiga ordenarlos «orno 
! marca su ordenador. 



I 



completamente desordenada; el ordena- 
dor la construye utilizando la función 
RND. 

El objeto del juego no es otro que el 
colocar ki hilera inferior exactamente 
ígttü que ki superior, y esto, en el menor 
número de í memos posibles. 

Para ella elegiremos, primero, ia can- 
tidad de dígitos con lo* que jugaremos 
(del 1 al 9). A continuación* deberemos 
responder al ordenador sobre el número 
deiaminado que queremos nio\er >, He 
tumdo a csiu punto, mediante un algo- 
ritmo determinado, las cifras cambiarán 
de lugar con tafail izándonos el número de 
internos efectuados hasta ese momento. 

<. uando hemos conseguido nuestro 
propósito (cuidado, no es lau fácil como 
parece), simplemente se nos pregunta si 
deseamos jugar otra partida. Si la res- 
puesta es negativa, el programa se detie- 
ne mediante una humilde sentencia de 
STOP. 



fl REH mi NUMEROS #** 

ia cls ; a o roer a prrcr s 

JO INPUT "CON CUANTOS DIGITOS 
QUIERE jycflP fl ft 9* 7 ' , N 
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K 3 POR £-0 TO S#31*# 
NEfcT I 



a tú o 



40 PRINT RT li.e FQB Ii 
#31 #6 PRINT "i , NEXT J 

aa plot 8,1*5 Dfiflu «5,8 

69 INK 1 LCT CONT-1 

7# OIH 0<NJ 

ft& FOR R"t TO N 

98 LET B * I NT iRNOtlQ) 

iaa if ia-e? or <b>ns thcn oo t 

O 9* 

lia FQR Ul TO R-l 

laa ir do < D then go to 9o 

13fl NEXT I 

140 UIET O |R! .9 

15* PRINT RT 7 ,3*R + Ífl-Nl ti .5. R 

1&8 NÍXT R 

i?m FOR J-l TO N 

.1SB PRINT RT se 19-nj Él ,5. O 

1M wekt i 

?0i INPUT "R PARTIR DE CUAL CU I 

ene o amo í rr * i 

ai« if ii>ni 
o aee 



OR ÍI*U TriEN OO T 



»8 PRINT RT 1VÍ,-NUH. OE INTE 
NT05 ■ ";C0NT 

aaa let cont»cont+i 

asa eor j«t TO 

aaa lct in-er.o in+í-ji 

378 let d ín4 x -ji *& > i 1 > 

2Sa LCT DlI+J-l) ■ INTER 
2?8 NEXT J 
aaa POR K»l TO N 

318 IF DIKIOK TMEN QO TO 170 

»e next k 

33» C L S : PRINT RT.1S 

JUEGO TERMINADO " 

O aaa 

228 PRINT RT 10,1, "NU», DC INTE 
MT05 • "JGONT 

238 LET CaNT-CONT + l 

348 LET Il-INT CN/2+1I-INT f I /S 
«8,9» 

asa POR J-l TO II 

268 LET INTER *0 ÍN tl*Jt 

a?8 LET t> ÍN4 1 - JJ *0 i I *U - 1 3 

aaa let o i í+j-u «ínter 
a«a ncxt j 

saa FOP K-i TO N 

318 IP DIK1 e>K TMEN GQ TO 170 

328 NEKT K 

338 GLft : RRINT RT 13,8," 

JUftflO TCRHINHOO 

,5*8 PRINT AT 17, 3¡ "NUMERO DE IN 
TENTO* - ",CONT»l 

358 INPUT QUIERE JÜORR OTRR ME 

3ae IP TMEN GO TO 18 

378 CL3 





El mejor simulador de vuelo para Spectrum, 
disponible ahora para el Commodore 64, en 
cassette y disco. 

V > 

Es un programa original importado 
legalmente y distribuido por: 

abe axiaJog 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
2801 fr MADRID Tel. 246 82 13 
feleic 44561 BABCE 
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8 
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sss 

CJ ^ 



jj £ p 

< < £2 

OO Q 

^ (D ÍO 
tO Qj 
^ CC GE 

soo 

CCOO 

gil 
&88 



§22 

ÚOO 





Emocionante aventura, en español, con 
abundante documemaoón del Cuartel 
General a sus Agentes Secretos (pasaporte 
claves de comunicación, plano, ele J 



^ UJÜJ 

O < < 

03 |_y 

- c. 

O clQ 



Es un programa original, diseñado y 
distribuido por. 

abe analog 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
26015-MADRID TeL 248 82 13 
Tele*: 44561 BABCE 



abe 

zuíl 
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Ultimo modelo SINCLAIR 



EL SPECTRUM PLUS 

POR DENTRO 
Y POR FUERA 

Domtngo GOMEZ 

Como prometíamos en el numen anterior/ ofrecemos a 
continuación un análisis pormenorizado de la nueva 
criatura de Sir Ctive Sinclair que nos ha sorprendido 
gratamente en nuestra espera del ansiado QL 
En primer lugar hay que advertir que, aunque la 
apariencia externa es absolutamente nueva/ el 
Spectrum + es interiormente bastante similar a su 
predecesor. 



A primera vista se observan importan- 
íes mejoras ai d aspiro del nuevo mo- 
delo. 

Su impresióname teclado ha sido do- 
tado con i 8 nuevas teclas que indepen- 
dizan las funcione* de edición, como lue- 
go veremos. Hay que destacar asimismo 
ja presencia de una barra espaci adora 
que hará las delicia* de los experto* me- 
canógrafos 

Otro intciesante detalle es la inclusión 
de unas pal i tas abalibles que permiten al 
usuario colocar el teclado con una lige- 



ra inclinación para trabajar más cómo- 
damente. 

Circuí te ría 



1:1 microprocesador utilizado es el mis* 
mo de siempre (el Z-80 de Zilog), por lo 
que la capacidad de dineccíona miento (64 
K) y la distribución de la memoria (Ifi 
K ROM y 48 K RAM» han sido mante- 
nidas. 

En la tarjeta del circuito impreso (mo- 
delo 4B) no se aprecia ningún cambio, 
salvo el mayor tamaño del disipador de 



ZX Spectrum + 



r 



USER GUIDE COMPflNION CASSETTE 



GOLDSTAR 



La cinta -de mostración desarrollada por GOLDSTAR es de gran calidad. 
26 MICROHOBBY 



calor del regulador de tensión (7805). lo 
que suponemos redundará en un mejor 
desahogo del aparato en los largos pe- 
ríodos de utilización. En esta misma li- 
nea podemos reseñar la incorporación 
— por fin— de unas ranuras de vetu ila- 
ción en la parte trasera. Esie detalle ha- 
rá* sin duda, más llevadera la existencia 
a nuestros acalorados amigos* los Chips. 

El botón de Re*ei ha sido por fin in- 
cluido (el SpccErum es probablemente d 
único microordenador del mercado que 
no lo incorporaba), y su conexión es cla- 
ramente visible El emplazamiento en un 
lateral resulta idóneo (no olvidemos que 
al accionarlo se inicia Iba el microproce- 
sador, borrando iodo el contenido de la 
memoria). 

Aunque el Spectrum + es basfante 
más grande que w predecesor, no se hu 
previsto la introducción en su interior de 
la íue ii te de alimentación, por lo que és- 
ta cemímait ^unUíibimticU^c aparte, 

SiL.nK- trillando por \u ausencia el bo- 



ion ON/OFF* por lo que habrá que se- 
puir i i raudo Jet cable y dejándonos en- 
cendido, por oh ido, el alímemador. 

El sistema operativo 

El sistema operativo es idéntico, bsí co- 
mo la ROM que lo contiene. Hasta cal 
punto, que al inic ¡alizar el aparato se ñus 
muestra el conocido mensaje: M Sinclair 
Research Lid. mT\ 

No debe pasar inadvertido que este he- 
cho posibilita la plena aceptación por el 
nuevo aparato de lodo el software dispo- 
nible para el modelo anterior (alrededor 
de cinco mil programas). 

El teclado 

L:l nuevo teclado merece un análisis 
pormenorizada ya que ha levantado una 



polémica sin precedente entre los segui- 
dores de la fuma Sinclair. 

En primer lugar, destacar el diserto er- 
gonómico del modelo y la innegable me- 
joría estética a que ha sido sometido. 

Lo que nos llama seguidamente ta 
atención es la presencia de un elevado nú- 
mero de teclas (cincuenta y ocho para ser 
exactos J, hecho éste que, aunque no aña- 
de nuevas prestaciones al aparato, repre- 
senta un notable avance de cara a facili- 
tar su utilización por el usuario. 

Los comandos de edición como U DE- 
LETE" "EDIT", 'EXTEND MODE", 
etc. tienen ya su p rupia tecla* "CAPS 
5H1FT' y "SYMBOL SHIFT" están du- 
plicadas a izquierda y derecha del OSUA- 
:ki. I\ulus estas innovaciones dan lugar 
a un más agradable manejo del sistema, 
En cuanto a la estructura física de la le- 
da, en principio, se traía del mismo mo- 
delo utilizado en la construcción de su 
hermano mayor, el QL. A simple vteta 
puede parecer tur teclado profesional 



convencional, pero unos cuantos segun- 
dos de uso bastan para convencernos de 
lo contrario. 

Aunque la distancia eriire ícelas es- 
tá normalizada, el diseño cuadrado de las 
mismas hace que sus bases se encuentren 
excesivamente próxima**. Si no se tiene 
cuidado al digital es mas que probable 
que pulsemos varias simultáneamente. 

Importantes 
mejoras externas 
para el Spectrum 

"de siempre". 

La parte superior es de plástico duro 
y tiene el tacto típico de una máquina de 
escribir. La base; sin embargo, posee la 
misma configuración de membrana ya 
clásica en el modelo anterior. En este ca- 
so* sin embargo» la membrana es de tri- 
ple capa porque las funciones de edición» 
ahora independiente, actúan sobre dos 
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contactos a la vez. Pongamos, por ejem- 
plo, la Fundón "DELETE". En el mo- 
delo ¡ulterior había que pulsar "CAPS 
SHltT" + "0 ,É . Ahora, al presionar la te- 
cla "1>F:I I- 1 1:". «tamos en reafidad ha- 
ciendo un doble contacto idemido al det 
sistema precedente; pero usando para ello 
un solo dedo, lo que resulta indudable- 
mente más cómodo. 

Merece la pena destacar que, aunque 
las funciones de edición han sido inde- 
pendizadas, conservan también su primi- 
tivo emplazamiento de forma que para 
borrar pueden pulsarse si muí linéame li- 
te las teclas H CAPS SHIFT" y "0". Del 
mismo modo, si pulsa a la vez 
"SYMBOL. SHIFT" y "P" saldnín las 
comillas. 

la reposición —retorno al estado de 
reposo— de la tecla no se efectúa con el 
uso de muelles ni oíros sistemas tradicio- 
nales, sino mediante ta presión que ejer- 
ce bajo día una curiosa retícula de "bur* 
b ujas +t elásticas* 

Probablemente, el uso de este tipo de 

El nueve modele 
incluye, por fin, el 
"Reset" y sigue 
sin incorporar el 
botón "ON/OFF". 

teclado es una solución técnica impulsa- 
da por el deseo de Sinclair de no modi- 
ficar la circuit cría básica del aparato y, 
sobre iodo, las amadas t\ proce- 
denles de las filas de teclas. El objeto que 
se persigue es compatibili/ar iodo el soft- 
ware existen le para el Spccirum. asi co- 
mo los periféricos disponibles en el mer- 
cado, aspecto plenamente conseguido a 
juzgar por las pruebas que hemos reali- 
zado en este sentido. 



Conexión interior d*l 
botón da reset. 




La tarjeta del 
nuevo modelo es 
une ligera 
modificación efe 
la anterior. 



Los usuarios del modelo anterior ha- 
brán de someterse a una paulatina rea- 
daptación. ya que el Spccirum + no iden- 
tifica los diversos comandos por colores 

se luí n el m odo d e acceso— como ha* 
da su predecesor, por lo que al menos 
al principio, supone un pequeño lío. Por 
otra pane, se encontrarán con una agrá- 
dable sorpresa ai descubrir que el mane- 




VíSta t rosara donde 
se aprecia la nueva 
re jifia de va ni ilación. 



jo del cursor ha sido confiado a cuatro 
teclas totalmente independien íes y situa- 
das a ambos lados del espaciador* lo que 
las hace especialmente adecuadas para su 
apliación en juegos del tipo "arcade" 

Una ventaja adicional de la ícela plás- 
tica es que los textos escritos en ella no 
se borran (lo que sí ocurre en el modelo 
anterior, de goma, tras m prolongado 
uso) ya que no son pintados, sino inyee- 
tados en plástico de distinto color. 

La presencia de este teclado esta ple- 
namente justificada por los costes de 
producción. Se ¡rata de una elución téc- 
nica bastante eficaz y en todo caso su- 
pone un espectacular avance respecto del 
sistema anterior. Recordemos, por otra 
parte, que el teclado del XX-Spcetrum su- 
puso un cambio radical sobre el ZX-8U 
por lo que no resulta descabellado pen- 
sar que futuros modelos mejorarán con- 
siderablemente este aspecto. 

Nueva presentaci ón 

El nuevo Spectrum + ha sido remoza- 
do en lodos los aspectos, incluida su pre- 
sentación de cara al pública 
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Aspecto 
inferior cjH 
laclado 



Las cuatro 
capas que 
constituyen ni 
teclado. 



En la 
membrana 
conductora se 
aprecia la 
triple capa, 



Pane superior 
de una tecUi 




Detalle del 
mecanismo de 
pulsación. 



Membrana 
plástica con 
pistas 

meioliiadaa 
que sirven de 
base. 



Detalle de le 
retícula de 
burbujas 
nlAsticas. 



Despiece de 
los elementos 
que forman 
una tecla, 



El manual de instrucciones 



El manual de in^truccíoncis se ha re 
formado totalmente; Con luí diseño bas 
tan te atractivo, realizado por Dorling 
Kindcrslcy Fublisher 1 imited — prest igio 
sa llrma editorial especializada en icni a* 
informáticos—, da ta impresión de ha- 
ber sido pensado exclusivamente para el 
principiante. Profusamente ilustrado a 
todo color, hace especial hincapié en los 



aspectos más básicos (como pueden ser: 
la carga de programas, ajuste y sintonía 
del TV f disposición del (celada ele) y ol- 
vida casi por completo, otros de crucial 
importancia para usuarios más avanza- 
dos (como las "variables del sistema 1 ', a 
las que únicamente \e retí ere diciendo 
que se trata de "ciertos valores muy ú li- 
tes almacén ¿idos en dele rm i nadas posi- 
ciones de memoria")» 
A nuestro parecer* resulta excesivamen- 



te escueto (ochenta paginas frente p las 
doscientas treinta del modelo anterior), 
y junto a grandes logros, como la "guia 
de referencia para el programador' 1 
—con iodos los comandos relacionados 
por orden alfabético y acompañados de 
ejemplos— contiene algunos errares de 
traducción, como el llamar "rebordes" a 
los "periféricos" o decir en la página 12 
l{uc "ms ordenador sólo puede procesar 
programas pregrabados producidos espe 
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OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985 



MICROHOBBY SIMAN Al 

AHORA A SUMUHCl tibw. 

AHORRE 850 PIAS. SOBRE El CONSIGA UN REGALO SEGURO. 

EL PREGO REGULAR DE W4 Oratts paro usted una de estas 
SUSCRIPCION ¡ ¡UN 18% DE tres . cinfas * programas, cuyo 

DESCUENTO!! precio en ¡a calle es de 2.000 PÍAS. 

n - - . ¡ELIJA LA QUE QUIERA! 

P££CIQJ?EAL \ f PREGO PARA VD. \ _^~-\ ^~*~^\ 

I ZWKgfAS. ¡! 3.900 PIAS, i <^ # w e \ 

¡ AHORRO £50 PTAS. ! y - ^ * ; 

' j 






PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el período de validez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripción recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 
4 premios valorados en más de 260.000 PTAS. 
CUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!! 
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ASEGURESE HOY EL RE- 
CIBIR, SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO- 
DO UN AÑO, MICRO- 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 
AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 
(50 NUME- 
ROS AL 
ANO). 





DEVUELVANOS SU 
TARJETA DE SUSCRIP- 
CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTÍCIPE 
YA EN EL PRIMER SOR- 
TEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
DICIEMBRE DE 1984, 
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PARA CUAL- 
QUIER CON- 
SULTA, LLAME* 
NOS A LOS 
TELS.: 733 50 12 
733 50 16 
O ESCRIBANOS • 
A HOBBY PRESS, S.A. 
C/ Arzobispo Morcillo, 24. 
Oí. 4. 28029 MADRID. 

SI LO DESEA, SOLIOTE SU 
SUSCRIPCION POR TELEFONO. 
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A^p^cio cíel teclitdo con las huevas tedas marcadas en mjo. 




Se han previsto unas patitas ab 
hacen más cómodo su manejo. 



que 
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Editor de G O.V que se incluye #n Ja cinta 
de demostración. 




B 



El disipador ha sido agrandado para favorecer la ralngerackon, 



cialmentc para ordenadores ZX 
Specirum + M , lo que además de ser fal- 
so, puede costar más de un infarta 

La cinta-demostración 

También se suministra una nueva cin- 
ta de demos! ración basta Elle interesante 



y que merece la pena destacar por varios 
aspectos. 

La cara A con l ¡ene un programa ade- 
cuado para orientar al principíame acer- 
ca de los distimos Eb modos** posibles en 
el nui nejo del i criado. La presentación en 
pantalla resulta vistosa y eficaz. 



En la cara B incluye un interesantísi- 
mo editor de "Gráficos Definidos por el 
Usuario", de tacil Eimnejo, integramente 
realizado en código máquina, que alla- 
nara el camino a todos aquellos lectores 
dispuestos a realizar sus propios progra- 
mas de juegos. 

Curiosamente, nas Mu ios artos ele in- 
tensísima colaboración entre Smeiair Re- 
search y PSION (desarrollo de Sohvare 
para /A- SU /X-Speeirum y los cuatro 

El Spectrum-t- 
aumenta el número 

de teclas y 
proporciona un más 
agradable maneja. 



paquetes del Qt h se ha encardado la 
producción de esta nueva cinia- 
demosi ración a una empresa distinta: 
GOLDSTAR SOFTWARE. 

Conclusión 

Se trata de un aparato interésame que, 
aunque no aporta sustanciales modifica- 
ciones, representa un enorme avance res- 
pecto de m tí del o \ [interiores y siempre 
denim de la política de precios altamen- 
ie competitivos en el sector, ya clásica en 
la empresa Sinclair* 

Aunque de momento no disponemos 
de ¡os datos concretos, el ZX-Speciruru + 
estará disponible a finales de noviembre 
y su precios rondará las 55,000 pesetas. 
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Modesto Lafueme. 63 
TeJef 253 94 54 
28003 MADRID 



Colombia. 39 - 41 
Teléf. 458 61/1 
28016 MADRID 



Ortega y Gasset, 21 Ezequtel González, 28 
Teléf 411 28 50 Teléf. 43 68 65 
28006 MADRID 40002 SEGOVIA 



Stuart, 7 
Teléf 891 70 36 
ARAWJUEZ (MadntÜ 



CONSULTORIO 



Como en el número anterior, abrimos 
nuevamente esto sección a nuestros lectores 
para solventar cualquier duda o problema 
técnico relacionado con su ordenador. 



En tonto □ un tablero electrón ko 

¿Qué es un tablero electró- 
nico y para qué sirve?; ¿hay 
prügrüm&s de este tipo para el 
Spectrum? 

Juttifi CilHVÍRA i BADAJOZ 

■ El tablero electrónico que 
los Ingleses llaman HH spreads- 
heeH es un programa muy útil 
que sirve para ahorrar cálcu- 
los repetitivos Se d ice que. Vi- 
si cale {el primer programa de 
este Lipo) ha contribuido a 
vender más ordenadores que 
cualquier otro programa en la 
historia de la informática. 

La idea de un tablero elec- 
trónico es muy sencilla, ima- 
gínese un conjunto de filas y 
columnas que definen varias 
casillas, cada una con el nom- 
bre de la fifa y columna co- 
rrespondiente Algo así como 
el conocido juego de los bar- 
quitos. Dentro de cada una de 
estas casillas podemos intro- 
ducir números y p en otras ca- 
sillas, podemos poner fórmu- 
las que representan, porejem 
pío, la suma de todos los nú- 
meros de una fila o de una co 
lumna. o el valor de una casi- 
Ha muitiplicado por el de otra, 
etc. A continuación, apretan- 
do una o dos teclas, el orde- 
nador calcula automática- 
mente todas las fórmulas e 



imprime los resultados, La po- 
tencia de este tipo de progra- 
mas radica en que podemos 
cambiar cualquiera de las ci- 
fras o fórmulas y volver a 
calcular ra tabla, todas las ve- 
ees que Queramos, con un es- 
fuerzo mínima Normalmente, 
se emplean estos programas 
para cálculos financieros y de 
previsiones, pero sus posibili- 
dades son ilimitadas. 

Prácticamente todos los or- 
denadores disponen de éste 
tipo de programa y el Spec- 
trum no es una excepción. De 
entre la media docena dispo- 
nibles, destacan VU-CAUC de 
Psion, que distribuye INVES- 
TRONICA, TS de Microl y, 
nuestro favorita OMNICALC 2 
de Microsphere que puede 
encontrarse en alguna tienda 
especializada. 

Particularidades 
Él wm i mp reí ora 



Tengo un Spúctrum de48K 
y quiero ponerle una impreso- 
ra para hacer proceso de tex- 
tos, ¿Qué impresora me reco- 
miendan?; ¿hay algún progra- 
ma para proceso de textos en 
et Spectrum? 

■ Hemos llegado a recibir 
cartas escritas en una impre- 



sora ZfrPRINTER aunque r 
desde luego, no se trata de 9a 
mejor herramienta para este 
tipo de trabaja Tiene usted 
que orientarse hacia las im- 
presoras de 80 columnas y> sí 
sus disponibilidades econó- 
micas se lo permiten, una im- 
presora de margarita le dará 
textos de mucha mejor cali- 
dad que las impresoras mat ri- 
cial es. No podemos recomen- 
darle una marca concreta, ya 
que todo depende de lo que 
esté dispuestos á gastar. Co- 
mo regla general, en este te^ 
r re-no la calidad está en rela- 
ción directa con el precia Hay, 
sin embarga unos ciertos re- 
queri mientas mínimos para 
hacer proceso de textos. La 
impresora ha de tener minús- 
culas descendentes. Dicho de 
otra forma, letras como la "p" 
y la "q" tienen que imprimirse 
con el extremo inferior clara- 
mente por debajo de la línea, 
de lo contrario, el texto tendrá 
una apariencia desagradable 
Otra característica deseable 
es que la impresora admita 
hojas sueltas {lo que se cono- 
ce como fricción), para permi- 
tiría usar papel normal de car- 
ta En nuestro país, nos en- 
contramos con una dificultad 
adicional, a causa de los 
acentos y caracteres castella- 
nos. Existen impresoras que 
disponen de los mismos o 
pueden ser programadas pa- 
ra reproducirlos. Ésto no es 



una tarea fácil, por lo que le 
recomendamos que exija que 
esta adaptación se la realice 
el vendedor. Y, tratándose del 
Spectrum, no se olvide de su- 
mar al precio de la impresora» 
el del interfaz necesario para 
conectarla al ordenador. Hay 
impresoras que pueden co- 
nectarse directamente pero 
éstas no satisfacen los de- 
más requerimientos que le he- 
mos expuesta Si dispone del 
interfaz 1 de Sinclair, una im- 
presora con RS 232 puede 
ahorrarle algún dinero, aun- 
que por regla general el inter- 
faz standar es el Centronics, 
(Indescomp y Ventamatic Cú- 
mercí atizan este tipo de inter 
faz para el Spectrum), 

Por lo que se refiere aí pro 
grama, la respuesta es más 
fácil, La firma británica Tai- 
man ha producido un excelen- 
fe procesador de textos, lla- 
mado Tasword Two. que le re- 
comendamos sin duda algu- 
na- En nuestro país. Ventama- 
tic en Barcelona y REM SA 
en Madrid, disponen de ver- 
siones de este programa, con 
caracteres casta Kan os, que 
funcionan perfectamente a 
condición de adaptarlos al in- 
terfaz e impresora que se es- 
té útil izan da Por ello, nuestro 
consejo es que adquiera su 
impresora interfaz y programa 
en un mismo establecí míenlo, 
donde podrán hacerle las 
adaptaciones necesarias. 




ÍA PRIMERA 
REMA 
SO&ftE 
MODELISMO Y 
PADíO-CONIROí 
EN El 
MUNDO 
DE HABÍA 
HÍSPANA 





revista de radk> control y modelismo 

Todos los meses le informará de los principóles 
competiciones nacionales e internacionales, 
novedades del mercado, pruebas de productos 
comerciales, así como vnq serie de artículos 
técnicos escritos por los mejores especialistas*,, 
y muchos co&as mas 
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'SEMANA 

PARA INICIARSE 
Y CONOCER A FONDO 
EL MUNDO DEL SPECTRUM 





COMPONENTES 




AUTOSERVICIO 


IElugo 


BARQUILLO. 40 
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• Ordenadores personales 
Hardy Sott 
• Cursos de Basic. 
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ATENCION » 

M usuario del 0 
M MICRODRIVE 

ZX SPECTRUM 

\d i¡i*[Mirwnn^ ikl Plan !Vj*iiofijiJ 
(ÁirkEiiblr piara Mimjdrivr. 

* Archivo de Cuentas 
256 cías. 

* Archivo de Asientos 
1024 asientos- 

* Extracto de cuentas. 

* Bulan ees de Sumas 
y saldos. 

* Balances de Situación. 

* Versiones para 1 ó 2 
microdrives. 
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El pasado 23 de octu- 
bre tuvo lugar en un tal el 
madrileña la rueda de 
prensa para presentar ofi- 
cialmente, ta nueva rrKXfa- 
l telad Sinclair: et ZX Spec- 
trum Plus. 

Con este motivo, Sin^ 
clair Research Ümíted, 
puso de manifiesto el gi 
gantesco avance de esta 
firma en los mercados 
europeos, para cuyo lin ha 
creado una «unidad de 
marketing» que contará, 
por el momento, con ofici- 
nas en Alemania Occiden* 
tal y en Francia y cuya 
función será la de respon- 
sabilizarse de la eslrategia 
comercial global marke- 
ting y promoción, asi oo* 
mo la de potenciar ei de- 
sarrollo de «instalaciones 
de apoyo», empresas de 
software que desarrollen 
programas en idiomas lo- 
cales y en general, todo lo 
que tenga relación con 
sus productos 

Para justificar tales pro 
yectos, se barajaron una 
sene de cifras, siendo par- 
ticularmente significativo 
el nivel de ventas alcanza- 
do por Sinclair desde el 
pasado mes de junio que 
se sitúa en más de 35000 
libras 

En lineas generales y 



concretándose en los últi- 
mos meses, este grupo ha 
intensificado su volumen 
de exportaciones conside- 
rablemente por iodo el 
mundo expansión Que se 
refleja en las 200.000 uni- 
dades mensuales vendi- 
das, lo que ha supuesto 
qua en cualro años, Sin- 
clair Research se haya 
situado a la cabeza del 
mercado con más de 
2300000 unidades distn- 
buktes. 

En España concreta- 
menta la compañía fnves 
trónica, SA se ha conver- 
tido en sólo tres artos en 
uno de los líderes mundia- 
les dentro del mercado 
CAD/CAM (diseño asistido 
por ordenador/fabricación 
asistida por ordenador) y 
Ja microelectrónica sien 
do la distribuidora exclu 
siva para nuestro país 
de Sinclair Research Linu 
led. con un paquete insta- 
lado de ZX Spec trum efe 
130.000 unidades 

Rara este afta. Sinclair 
espera vender más de 
medio millón de ordenado- 
res personales en el con- 
tinente europeo y, con la 
comercialización del nue- 
vo «QL», su intención es 
superar en más del doble 
esta cifra Dará 1985 




PRESENTA 

LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA 
TEMPORADA 

IMPIDELOS EN TU TIENDA!!! 



ZX Spectrum + 




